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E’ tempo di migrare... 

I tempi sono ormai maturi per pen- 


sare seriamente ai computer basali 
su microprocessori a 16 bit. 

U motivo di questa considerazione 
non c dovuto tanto a questioni di 
” incula odi pressioni più u meno ve- 
late da parte dì “entità" più o meno 
incognite: il messaggio dell’orienta- 
mento versoi Ihbit in generale (e ver- 
so EMs-Dos in particolare) proviene, 
paradossalmente, dal mercato paral- 
lelo della pirateria 

M ai come in questi ultimi mesi ho 
assistito alla proliferazione di pro- 
grammi copiali per lo standard del- 
Ì'IRM. II numero di programmi pira- 
ta che mi è capitato di veder girare è 
supcriore, addirittura, al “parco" 
software pirata per il Commodore 64 
al quale ero abituato da tempo! 

Ciri signi llca che il numero di uten- 
ti dello Ms-Dos e cresciuto in modo 
tale che i pirati, attenti solo ai grossi 
mercati, hanno ritenuto opportuno 
investile tempo e denaro per la rea- 
lizzazione di opportuni copiatori, si- 
curi di raggiungere taci! me ut e gli u- 
lenti di questo validissimo Stan- 
dard. 

Ma come valutare costruttivamente 
1 importanza di un Ms-Hos compati- 
bile? Come è possibile "mettere un 
pensierino" su un calcolatore real- 
mente professionale senza spendere 
cifre consisterne 

F : d ecco, quindi, giustificaio il no- 
stro sforzo per consentire ai lettori u- 
na valutazione mogi bile e... persona- 
le del Sistema Operativo, Ms-Dos, 
che va per la maggiore. 

Mludiamo alla cassetta Software 
K luh Speciale", naturalmente della 
Swoms Editoriale, che permette di 
simulare, con il Commoodre 6 4 L il 
tiw-Basic di un computer Ms/Dos. 

Nella cassetta, infatti, sono presenti 
gli opponimi programmi “simulato- 
ri" riproducenti la gran parte delle 
funzioni disponibili con l'interprete 
vii un Pt. IBM o di un Olivetti VI 04, 
tanto per citare due dei compatibili 
più famosi 

l- scopo del] im/iairia (che pre- 


Approfittare di un 
nuovo prodotto 
per superare la 
barriera degli 
otto bit 


d i Àk- scuriti ro de Si mone 

senta ovvi limiti più che accettabili ). 
è quello di mettere a disposizione Li- 
no strumento informatico, dal prez- 
zo trascura bile, u ti le sia per far gira re 
su C (>4 programmi scritti in CiW- 
Basie, sta per abituarsi a “ragionane" 
in Ms/Dos. 

(di studenti che, a scuola, seguono 
un corso su Olivetti (M-24, M-19 o al- 
tri "M’*) potranno, in altre parole, e- 


sercitarsi comodamente a casa propria 
col “solito'* C/64. 

D'altra parte, con lo stesso package, 
sarà possibile entrare più rapida- 
mente nell ottica Ms/Dos in modo da 
sfruttare subito le potenzialità offerte 
da un "vero” compatibile, qualora si 
presentasse l'occasione di usarlo. 

Nonostante nel software descritto 
(e che sarà prestissimo in edicola) sia 
presente il comando "Tape” (che 
consente E utilizzo del registratore a 
cassette) il lettore non potrà fare a 
meno di convenire sulla necessità di 
lavorare con un disk drive. 

E questo perchè il computer, prima 
o poi, da piacevole “passatempo" si 
trasformerà un po’ per volta, quasi a 
vostra insaputa, in strumento indi- 
spensabile per il prossimo posto di 
lavoro,., 
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Domandi Risposti 
nOINVMDE \<WM > 2 . 1.1 


Ire domande 

□ Perchè non «vate il codice a barre 
nel pubblicare i listai* sulla rivista? 

* Noti avevaie prcannu notato una nuo- 
va versione delle routine granché di 
Diurna? 

* Quando pubblicherete un sufi vi are 
“la Vince NT in cui nuli scompare lo 
schermii durante la vintesi vocale? 

f Aftirto Lai Bruti ii - / Spezia) 

* Approfittiamo della domanda per 
ricordare ai le Pori (che àncora non io 
sapessero) che il codice a barre è 
un'utilissima invenzione che con- 
sente di far risparmiare tempo nella 
rilevazione di dati. 

L’ usalo come strumento di In pur 
soprattutto in programmi che richie- 
dono l’aggiornamento di inventari 
ilei magazzini, durante la fase di ca- 
rico e scarico delle merci e, recente- 
mente. anche nei supermercati, pei 
facilitare l'immissione del l'importo 
nei registratori di cassa. 

L operatore non è costretto a scrive- 
re dati né a digitarli sulla tastiera di 
un terminale; è sufficiente che faccia 
scorrere una speciale penna lumino- 
sa (collegato ad un terminale elettro- 
nico a volle addiritura portatile) sulla 
superficie di un etichetta sulla quale 
é riportata fin formazione sotto for- 
ma di barre parallele di diverso 
Spessore- 

Puri mppo la quantità di dati tot- 
mori zz abili sulle etichette è piuttosto 
modesta dal momento che è nessario 
aggiungere altri dati (ridondanti) i- 
donei a mantenere altissima l'affida- 
bilità del sistema. 

I ài listato riportati) stilici rivista sot- 
to forma di codici a barre occupereb- 
be uno spazio immenso e. sop ratini- 
lo. si rivolgerebbe solo a lettori in 
possesso di un sistema hardware in 
grado di leggerlo. 

Da un punto di vista 'editoriale ’\ 
pertanto, il codice a barre ha un’ap- 
plicazione piuttosto limitata 

Per ciò che riguarda le routine di 
Toma devi portare ancora un po' dì 
pazienza: tra pochissimo tempo ve- 


drai. ni edicola, un intero fascicolo 
dedicato ad un temo speciale. 

Anche per “La Voce" sono presto in 
arrivo inte resami ssi me novità. Per il 
momento, quindi, non possiamo fare 
altro che dare una raccomandazio- 
ne: occhio al Indico la e alle recensio- 
ni >n questa rivista! 


Concorsi 

□ Perché non indicete concorsi tra ì 
lettori proponendo un tema legalo alla 
realizzazione di programmi? 

tbt lino Bisesti di anni 12) 

•Caro Fabio, anzitutto mi fa piacere 
sapere che lettori cosi giovani legga- 
no la nostra rivista che si rivolge, più 
che altro, a persone più,*, cresciu- 
tene. 

Evidentemente appartieni alla for- 
tunata schiera di quei ragazzi in 
gamba che, stanchi dei soliti video- 
game, preferiscono impegnarsi in 
qualcosa di più serio bravo! 

Per ciò che riguarda i concorsi a* 
vrai sicuramente notato che da un 
po’ di tempo Commodore Computer 
Club invita i lettori a partecipare a di- 
verse “sfide" che, come lu giustamen- 
te richiedi, si riferiscono a temi 
particolari. 

Purtroppo un concorso “in piena 
regola" richiede permessi speciali 
della Finanza che sono difficili da 
ottenere. 

La proposta è comunque molto in* 
te lessante c ne terremo conto per il 
futuro. 


Reset non richiesto 

□ A volte collegando la stampante o 
muovendo il cavo che la collega al com- 
puter, questo si reseda. possibile 
un rimedio? 

(Emanuctc Bottin - Pieve) 

• l lo ancora la pelle d’oca al pensiero 


che col leghi il cavo del hi stampante 
mentre il computer è acceso Mi me- 
raviglio che l 'uno e L'altro funzionino 
ancora! Ricordiamo, ad ogni buon 
conto, che le periferiche, te interfac- 
ce. le cartucce, il monitor, il modem e 
altre diavolerie del genere devono 
J A SS ATI VAM ¥ N T I ì esser collegate 
al computer solo quando tutte le ap- 
parecchiature sono SPENTI l 
Se però il reset viene generato in se- 
guito ad un accidentale movimento 
del cavetto di collegamento, è proba- 
bile che i fili del cavetto siano difetto- 
si (“cambiare il cavetto) oppure è di- 
lettoso uno dei due connettori (o 
entrambi). 


Mergc e Beep 

□ Come realizzare un Merge realmen- 
te validi»? C ome fare in modo che, du- 
rante li* digitazione di una riga Basic, 
un suono (Beep) mi avverta che lo spa- 
zio a disposizione sul rigo sta per 
finire? 

f Massimiliano hzi - Rodilo) 

* Precisiamo, anzitutto, che un M er- 
ge non è molto utile dal momento 
che capita raramente di avere u n pro- 
gramma Basic con un “buco" di nu- 
merazione che, guarda caso, corri- 
sponde proprio alle righe Baste del 
secondo programma che si intende 
caricare! 

Solo utilizzando (male) le routine 
dell' Enciclopedìa può capitare un’e- 
ventualità del genere. 

E' molto più frequente, invece, la 
necessità dì legare tra loro due pro- 
grammi l'uno di seguito all'altro 
(purché, ovviamente, la rispettiva nu- 
merazione io consenta). 

Molti Tool hanno questa funzione, 
delta comunemente di ’Appcnd", 
che permette di caricare e fondere un 
programma Basic ad un altro già pre- 
sente nella memoria del computer 

Questi Tool funzionano benìssimo 
tranne nei casi in cut il primo pro- 
gram ma ( quello, per intenderci, che è 
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presente in memoria RAM al mo- 
mento dell Append) sia sfato prece- 
dentemente ‘trattato” con altre fun- 
zioni dello stesso Tool tra cui, soprat- 
tutto, Renumbere Ddetc. 

Ho notato infatti che, nell eseguire i 
due comandi spesso vengono ulte rati 
i puntatori di fine Baste nel senso 
che, alla line del programma re nu- 
me rato o cancellato in parte, vi sono 
più zen dei soliti tre, oppure le loca- 
zioni 4? e 46 {line Basic) puntano in 
modo anomalo. 

Dopo "Renumber ’ oppure “Dele- 
te il programma continua egual- 
mente a fu nzioi tiare ma, a causa deì- 
1 anomalìa accennata, un tentativo di 
Merge o di Append non porta ai ri- 
sultati desiderati a causa della man- 
canza del Imkaggio tra la Ime del 
programma residente in memoria e 
l’inizio di quello caricato in coda. 

Poiché ho notato che quasi sempre, 
e con molti Tool, si verifica l'm co rive- 
niente accennato, devi comportarti 
nel modo seguente: 
a/ Carica in memoria il primo pro- 
gramma (master), 
b/ Aggiungi in coda una riga Rem 
piena di asterischi: esempio: 

65000 R E: M ******** 

c / con molla pazienza controlla che 
le locazioni 4S e 46 puntino realmen- 
te alla Ime de! programma: il codice 
del REM { 147) e degli asterischi li fa- 
ciliteranno il compito del riordino, 
d/ altera, se necessario, i suddetti 
puntatori in modo corretto, 
e/ registra il programma cosi modifi- 
calo e, in seguito, attiva la procedura 
Merge oppure Append che segui di 
solito. 

Per ciò che riguarda il Beepdi pros- 
simità di fine linea non penso che 
valga la pena scomodare l’intemipt e 
realizzare una routine in LM che. 
tra l’altro, verrebbe disattivata ogni 
volta che premi Ru n/Stop e Resto re 
1 ‘ molto più semplice, credimi, dare 
ogni tanto uno sguardo allo schermo 
per vedere a che punto sei arrivato 
nel digitare la nga Basic... 


( ambiar sistema operativo 

□ < «me fanno i costruttori di coni po- 
teri programmare le ROM delta mac- 


china, e come è possibile programmar- 
ne una in modo da sostituire il Sistema 
Operativo presente con un altro perso- 
nalizzato? 

(Piloto Sc&lahrim- Capomomne) 

* Le memorie permanenti si divìdo- 
no in tre categorìe: 

EPRGM. Sono memorie che è pos- 
sibile programmare a piacere e in se- 
guito. volendo, anche cancellare. So- 
no le memorie ideali per hobbysti e 
per la realizzazione di piccole serie 
di apparecchiature elettroniche che 
si prevede di riciclare in un prossimo 
futuro recuperando, appunto, le E- 
prom che tc contengono 

PROM, Anche queste memorie sì 
possono programmare con un appa- 
recchio simile al programmatore di 
Eprom ma. a differenza di queste ul- 
timi^ non possono esser più ri pro- 
gram mate, Sono infatti costituite da 
diodi che, al momento della pro- 
grammazione, vengono “bruciati" in 
parte dall apparecchio citalo. Ad o- 
gni diodo bruciato cori sponde un bit 
'zero' , mentre al diodo lasciato inte- 
gro corrisponde un “uno’’ (o vicever- 
sa, a seconda dei casi), I:’ un tipo di 
memoria più economico della prece- 
dente. ma non può esser riprogram- 
ma lo dal momento die un diodo bru- 
ciato non può esser ricostruito. 

ROM, In questo cast) fi circuito in- 
tegrato viene costruito inserendo al 
posto “giusto" i diodi necessari e la- 
sciando un vuoto dove non sono ne- 
cessari, In pratica non necessitano 
della fase della programmazione e, 
per tale motivo, sono memone pi ut* 
tosto economiche. Poiché devono es- 
ser progettate in fabbrica, risulta ne- 
cessario produrne in gran quantità 
per ammortizzare le spese del "dise- 
gno”. E T il caso, appunto, delle Rum 
montate nei computer. 

In lutti e tre ì casi, come puoi intui- 
re, ì chip elettronici rappresentano 
programmi in linguaggio macchina 
che è necessario progetta re con estre- 
ma cura, All’hobbisia conviene rea- 
lizzare una Eprom o, al massimo, li- 
na Prom: questuiti ma presenta, però 
particolari problemi che non com- 
pensano (economia di realizzazione 
rispetto alla Eprom. 

Se hai un C/64 non hai necessità di 
sostituire la Rom originale perla mo- 


difica del Sistema Operativo, Al di 
sotto del S/O, infatti, è presente una 
RAM che, opportunamente pro- 
grammata via software, può esser so- 
stituita (elettronicamente) alla Rom 
originale. 

L’operazione, però, c consigliata 
solo ai veri esperii del linguaggio 
macchina dal momento che presenia 
prohlemi di ardua soluzione pra- 
tica. 


Abbreviazioni 

□ Oltre alle “solite" a libre vi Azioni 
(carattere invece di PR1NT, “KV T 
invece dì LOAD, eccetera) quali altre 
abbreviazioni esistono nei computer 
Commodore? 

{Luigi Zatiani, Verena) 

* 1 computer Commodore denotano 
la propria destinazione anche da 
questi piccoli, utili particolari Chi 
acquista un C/64, ma il discorso vale 
anche per il C/16, C/l 28 e, nd passa- 
to. per il Vic-30, è una persona che, 
nella maggior pane dei casi, desidera 
imparare a programmare nel più 
semplice dei modi, senza inutili pro- 
blemi o preoccupazioni. 

1 progettisti ddla Commodore, fa- 
cendo tesoro delle difficoltà che un 
giovane trova nel digitare program- 
mi, hanno introdotto nei calcolatori 
tante facilitazioni, tra cui la possibili- 
tà di ricorrere ad abbreviazioni di va- 
rio tipo in modo da realizzare una di- 
gitazione più spedita e priva di errori 
di battitura. 

Nei manuali di qualsiasi modello 
Commodore è dedicala un'intera ap- 
pendice ai comandi e istruzioni che 
consentono il ricorso ad un modesto 
numero di tasti da premere per inse- 
rire nella memoria del computer i 
numerosi statement di norma pre- 
senti in un programma Basic. 

Se ti dovesse capitare l'occasione di 
utilizzare un "grosso" computer (PC 
IBM, Olivetti M-24 ed altri) prova a 
digitare un semplice programma in 
Basic: noterai una straordinaria dif- 
ferenza {in peggio) dai più modesti 
calcolatori Commodore. Non solo, 
infatti, l’unica abbreviazione che ac- 
cettano è i! punto di domanda (?) al 
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posto di PRIN'I’ ma. addirittura, mi 
Synlax Lrroi viene segnalalo dimen- 
ticando di inserire uno spazio tra i- 
stru/ione ed argomento? 


Più che noti/k% 
spettegulczz 

□ Come e quando è naia La rivista 
(omino do re Computer Club? Da ehi è 
gestita? Conviene, oggi, laurearsi in 
Informatica o forse è meglio imparare i 
vari argomenti da autodidatta? 

(Roberto l'oste?, Uiugitano) 

* Anzitutto li ringrazio di aver pensa- 
to a noi, autori e 'gestori “ della rix isia 
che acquisti periodicamente. 

CC.( c naia nel lontano sei lem bre 
del N82, prima che altTe case editrici 
si lanciassero a capolino nel mercato 
delle pubblicazioni dedicale ad una 
sola inarca di computer 
All'inizio eravamo in pochissimi); 
a poco a poco, pero, CCC. ha sele- 
zionato i lettori più in gamba ricor- 
rendo spesso a sistemi subdoli teatro- 
randoli uno per uno quando veniva- 
no in Redazione per procurarsi arre- 
trati della rivista), e li ha costretti a la- 
vorare per la Systems Editoriale. 

Ricordo quando, scoperto Danilo 
Tornado minacciai di rappresaglia se 
non avesse portalo avanti il suo lavo- 
ro sulle routine grafiche. Analoghe 
proposte, “che non poteva rifiuta re U 
avanzai nei confronti di Si mone Bet- 
tola "convincendolo” ad approfondi- 
re le sue già ampie conoscenze sul 
linguaggio macchina. Tuttora sono 
costretto a ricorrere a punizioni cor- 
porali, come metodo di persuasione, 
nei confronti di tanti altri collabora- 
tori, autentici ge inetti e profondi co- 
noscitori dei prodotti Commodore. 

Alcuni collaboratori, purtroppo, 
riescono spesso a sfuggire alle lap- 
pole che tendo e ne consegue una 
(sofferta) mancanza di continuità nei 
loro scritti. 

A parte il sottoscritto, prossimo alla 
quarantina, tutti i collaboratori della 
rivista (con rarissime eccezioni) sono 
poco più che maggiorenni ed hanno 
iniziato la propria carriera con un 
modesto Vic-20 inespanso. Naturai* 
mente non hanno perso tempo a gio- 


care con i videogame ma, intuita La 
notevole occasione professionale che 
veniva allerta, si son dati da faree og- 
gi hanno raggiunto una preparazio- 
ne che non ha nulla da invidiare a 
quella dei progetti sfi di computer 
(senza esagerazione) 

Sfatiamo, comunque, il mito dì 
questi piccoli (o grandi I geni: sono 
giovani normalissimi vili tì vie inc- 
ruente simpatici (!) ed uguali a qual- 
siasi loro coetaneo. Hanno solo avu- 
to la fortuna di capire che non vale la 
pena perder tempo al Baro andare in 
moto su una ruota sola Hanno capi- 
to che nel tempo libero è più cosi rul- 
li vo praticare uno sport | più che 
guardarlo alla TV), dedicare tempo 
alla ragazza del cuore, suonare qual- 
che stmme nlo musicale (e non limi- 
tarsi ad ascoltare musica alla radio) o 
frequentare gente che sappia (e so- 
prattutto: voglia) cosimi rsi il proprio 
futuro in modo magari impegnativo, 
ma ricco di soddisfazioni 

Perciò che riguarda la seconda do- 
manda. avrai capito che sosteniamo 
con tutte le nostre forze lo sviluppo di 
una cultura informatica. Per ciò che 
riguarda gli sludi universitari non 
possiamo far altroché ricordare che, 
oltre alla teoria, è necessaria tanta, 
tanta pratica. Se capiti, quindi, in li- 
na Università che consente di sma- 
nc tiare a piacimento, sfrutta fino in 
fondo l'opportunità che ti si olire: in 
caso contrario acquista un computer 
e studialo lino in fondo: i giovani di 
cui parlavo prima si sono fatti le ossa 
su pìccoli computer cd ora "volano' - 
verso prospettive professionali più 
che rassicuranti 


Braccia sinlciiche 

D lisiste un braccio meccanico da col- 
le gare al (764? 

(Massimo Man diti - Con tano) 

* Ad ogni fiera in cui li riforma li iea e 
di casa, vengono proposti numerosi 
robot da col tega re a vari tipi di 
computer 

Abbiamo osservalo più volte, da vi- 
cino, tali apparecchi che, finora, ci 
hanno lasciato perplessi sulla loro 
reale utilità (divertimento a parte). 


t in robot, infatti, e costituiti > da nu- 
merosi servomeccanismi, comandali 
da ah retta riti servomotori, gestiti d. 
altrettante linee ' cui sovniiniende 
un calcolatore. ( orice linai mente un 
robot è piuttosto semplice: è costitui- 
to da una o più pili /e (per a fi e ira re 
oggetti) corredate, magari, da sensori 
che evitano di stritolare eh oggetti 
presi. Piattaforme girevoli consento- 
no la rotazione del braccio e il posi 
zionamemo a varie altezze Detto in 
questo modo, sembra che ognuno 
potrebbe realizzare, da sé, un perso- 
nal robot Purtroppo k cose non so- 
no così semplici a causa della note- 
vole pieci sione richiesta ai servomo- 
tori e alle varie strutture meccaniche, 
lai programmazione, ed il col lega- 
mento ad un computer, è infatti la 
parte pni semplice e meno onerosa 
del progetto. 

Da quanto detto puoi immaginare 
che un braccio meccanico ha costi 
pressocchè proibitivi pei un sempli- 
ce hobbista. Sono anche siati propo- 
sti piccoli apparecchi ma. pei quanto 
siano meno sofisticati dei fratelli 
maggiori, hanno un prezzo al pub- 
blico elevato. 

Tanto per dare qualche cifra, pensa 
che un piccolo braccio meccanico 
Ideila grandezza di una trentina di 
centimetri |ca pace di posizionare l'u- 
nica pinza di cui dispone ul Tinte rno 
di un cilindro di analoghe dimensio- 
ni, costa oltre un milione tè venduto 
negli U.S.A.T II Personal Robot pre- 
sentato recentemente allo SMAI di 
settembre costa al pubblico, nella 
configurazione massima, oltre cin- 
que milioni. 


Videodisco 

□ Vorrei avere milizie sul videodisco c, 
in particolare, se ne esistono da eolie- 
gare al mio (’irninuKUire 64* 

(Lercmv Howi - Rimiti ij 

* Il videodisco è un prodotto rivolu- 
zionario e già da un po’ di tempo e 
impiegalo con successo in videogio- 
chi da Bar. Grazie alla nuova tecnol- 
gia è possibile memorizzare fino a 
600 \ seicento) milioni di byte e, di 
conseguenza, la visualizzazione di 
numerose immagini tu altissima ri- 
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soluzione è diventata un’impresa 
semplice, 

C irarii;. inflitti alla teenolgia digita- 
le* sulla quale si basa, tra gli altri, il 
nuovo sistema ad a tlissi ma fedeltà 
della Philips {C ompact Disk)* è reho 
lì va niente tacile* e sopra imito econo- 
mico. ricorrere alle stesse apparec- 
chiai ure impiegate per la riproduzio- 
ne sonora. I n buon apparecchio au- 
dio digitale costa oggi intorno al 
mezzo milione dì lire e, cambiandovi 
la circuiierta elettronica, in modo da 
adattarla allo standard di comunica- 
zione dei computer, sarà possibile a- 
vere a disposizione una periferica a 
basso costo c con possibilità quasi 
il lì mi (ale. 

Nani miniente vi sono alcuni in- 
convenienti. ira cui 1 impossibili là di 
registrare informazioni da parte del- 
fu tenie. Un videodisco, quindi, può 
esser consideralo come una cartuccia 
dalla capacità di quasi un gigabyte 
( miliardo di byte! la cui velocità di 
ira sieri mento può arrivare ad oltre 
170 Kbyte al secondo, Saranno di- 
sponibili nuovi vkleogjoehì in cui le 
animazioni non saranno create con 
sprite oppure con immagini in alta 
risoluzione da creare e cancellare in 
successione veri e propri filmati (fi- 
no ad un massimo di ^40(K) foto- 
grammi), memorizzati sul videodi- 
sco. possono esser richiamati in base 
itila pressione di alcuni tasti, o al mo- 
vi mento del joystick* rendendo nuovi 
e spettacolari effetti visivi e sonori 

Intere enciclopedie verranno pre- 
sto riprodotte su un solo videodisco 
gestibile da calcolatore con opportu- 
no software. Pei il C/64* come per 
tanti altri computer, e troppo presto: 
nc ri pari eremo* comunque, tra un po 
di tempo... 


Pii nei pianti 

J Perché non pubblicate articoli; per 
pri nei §j imiti in modo che anche questi 
possano ampliare In propria conoscen- 
za sui computer? 

(I aitfi lo httiint ■ Orzwunii) 

•Commodore C omputer Club privi- 
legia I aspetto didattico di qualsiasi 
argomento; raramente vedrai pub- 
blicati pn igrammi da digitare e largi- 


rà re senza la spiegazione del “co- 
me” funziona. 

Mollo spesso pubblichiamo interi 
inserii, da staccare e conservare, che 
sono senili proprio per andare in- 
contro ai principia irti o a coloro che 
intendono perfezionare le tecniche 
di programmazione. 

fili articoli per principiti ni L per Io- 
ni natura, non possono esser brevi ed 
una loro periodica "riedizione" su 
queste pagine assorbirebbe troppo 
spazio. 

Consigliamo pertanto, a te e ai let- 
lori che hanno gli s lessi problemi* di 
procurarsi gli arretrati della Rivista 
in cui troverai di certo tutte le notizie 
che cerchi. Commodore Computer 
Club, infatti, pur non essendo mia 
enciclopedia u fascìcoli, deve esser 
cosi de rata come tale, grazie alla no- 
tevole varietà di argomenti trattali 

fastidino numerico 

I ! ! so frequente mente il min C/64 per 
eseguire calcoli e la disposizione dei 
tasti minierei (in allo sulla tastiera) mi 
rallenta la velocità di ini rodo zio ne dei 
dati* h statano in commercio tastierim 
numerici da colle gare in qualche modo 
al computer? 

(Donuwco Ì4\t - Rende} 

* La modifica richiesta è possibile 
collegando un tasi ieri m> numerico 
con la porta utente oppure con la 
porta giochi, !. però necessario, co- 
me puoi inlui re, un programma in 
grado di controllare ciò che si digita 
sul tasi ieri no e, ovviamente* anche 
ciò che viene battuto sulla Tastiera 
normale . 

Un programma vii tal genere deve 
necessaria me me ricorrere alla tecni- 
ca delfì n lenti pt in modo tale che il 
Sistema Operai ivo. dopo aver ve ri ri- 
calo I eventuale pressione di una ta- 
sto sulla tastiera standard* passi a 
coni rollare i dati battili i sul tasi ieri no 
aggiuntivo. 

Soltanto se si utilizza un program- 
ma che tiene conio dell! nt erro pt così 
modificato, il tastiermo può essere u- 
saio senza problemi. Se, però* si cerca 
di utilizzare programmi "professio- 


nali (Spreadsheet, Word Processor* 
Data Base ed altri) questi* per motivi 
anche di protezione, modificano il 
vettore di hiterrupt a valori diversi, 
col risultato di by passa re il tastierino 
e renderlo* di conseguenza* inservi- 
bile. 

Morale: per applicare un taglierino 
numerico è necessario scrivere da sé 
programmi idoneì. 

Qualc computer comprare? 

□ Per Natale ho deciso ili acquisi are 
un home computer, ma non so decider- 
mi sul modello Potete aiutarmi? 

(Numerosi lettori) 

* Noi della Redazione ci accorgiamo 
che le feste natalizie sono vicine dal- 
la pioggia’ di lettere di questo 
tono! 

Sembrerebbe che la risposta sia 
scontata, da) momento che viene po- 
sta ad una rivista che ha il nome 

Commodore ’ addirittura nella te- 
stala Cercheremo, comunque, di es- 
sere obiettivi 

Sinclair, 1/ stata ima marea che. gra- 
zie al basso prezzo dei modelli pro- 
posti, ha consentito a tantissimi gio- 
vani di portare a casa il loro primo 
computer. Purtroppo la tastiera, mm 
proprio comoda da usare* la man- 
canza del floppy disk e la minore ag- 
gressivi la commerciale, hanno de- 
cretalo pesanti limili alla diffusione 
del piccolo compu ter. Oggi come og- 
gi non è ben chiaro il futuro di questi 
modelli anche se allo SM AD di set- 
tembre ho notato la presenza di un 
nuovo Sinclair Plus che sembrereb- 
be ovviare alle carenze lamentale. Il 
Sinclair QL, basalo su un micropro- 
cessore straordinario, ha avuto però 
notevoli problemi e. dì conseguenza, 
una scarsa diffusione sul mercato. Si 
trova in vendita a bassissimo prezzo 
(meno di 800 mila lire) ma non si sa 
di preciso se la Sinclair è disposta a 
sostenerlo ancora c m quale misura, 

MSX, Doveva costituire il nuovo 
standard per \ computer domestici 
ma* di fatto* non ha retto alla concor- 
renza del C/64. 1 nuovi esemplari, ba- 
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siili sul nuovo standard MSX2, im- 
bruno straordinari, ma il loro prezzo 
è troppo sìmile a quello di computer 
di classe più elevala. La proposta del 
nuovo standard, e I 1 implicita ammis- 
sione delle limitazioni del primo, 
sembra aver frenato, più che solleci- 
tato, l'attenzione dei potenziali 
acqui re liti. 

Olivelli Prodesl. 1 nuovi computer O- 
lì volti non sono propriamente “nuo- 
vi". Oggi come oggi non dovrebbe a- 
verc più senso presentare sul mercato 
computer basati su microprocessori 
ad otto bit* sia perchè quelli a 16 bit 
costano molto poco, sia perchè è pos- 
sibile creare effetti migliori (special- 
mente nel campo della grafica ad alta 
risoluzione) solo ricorrendo a micro- 
processori di classe c velocità elevate. 
Il PC- 128 è basato su un 6809L men- 
tre 2 ] PCM28S su un 65SC 1 2, m,ic io- 
processori ad otto hit che lavorano a 
frequenze basse (J Mhz e 2 Mhz, ri- 
spettivamente). La Olivelli ha pro- 
messo molto software in italiano e, 
allo SMALL abbiamo visto videoga- 
me per entrambi ì modelli. 

Àta ri 570ST. li modello, basato su un 
micro a 16 bit* rappresenta attual- 
mente il computer con il rapporto 
qualità prezzo più elevato. La sua 
diffusione, grazie ai prezzi relativa- 
mente bassi, sta aumentando e il ca- 
talogo del software si arricchisce 
sempre dì più, specialmente per ciò 
che riguarda i programmi profes- 
sionali. 

Ms-Dos. Ormai i modelli di compu- 
ter che adottano tate standard non sì 
contano più: tra il software disponi- 
bile figurano addirittura videogame* 
di notevole pregio (specialmente gra- 
tìcole perfino la pirateria è approda- 
ta in questo settore. La diffusione di 
software è semplicemente spavento- 
sa e le potenzialità offerte dall hard- 
ware ili base sono ancora tulle da 
scoprire {siamo già arrivati alla ver- 
sione Dos 5.(1). Il prezzo al pubblico 
di un 'buon ' compatibile IBM è or- 
mai talmente basso che lo standard 
Ms-Dos è attualmente in grado di far 
concorrenza agli stessi home com- 
puter. 


Commodore 64. fi il computer do- 
mestico che ha venduto piu esempla- 
ri di tutte le altre marche messe assie- 
me (settore home computer). Basato 
su un microprocessore a soli otto bit 
ha ancora qualcosa da dire*beché in- 
corni nei a sentire gli acciacchi della 
“vecchiaia"; il basso prezzo e V incre- 
dibile quantità di software disponìbi- 
le rende, di fatto, il C/M come il com- 
puter più economico oggi esistente, 

Commodore 128, In seguito alla ne- 
gativa esperienza commerciale del 
C/16 e del Plus/4, fu presentato d 
C71 28, computer dalle straordinarie 
possibilità, Purtroppo il software di- 
sponibile in modo 128 è piuttosto li- 
mitato e quello in modo CP/M risul- 
ta difficile da procurare a causa dello 
standard CP/M discaFsa reperibilità, 
per un urente hobbista* cui sembra 
esser destinato il computer in og- 
getto, 

Amiga* Macintosh* Alari 1040. Com- 
puter dì classe, e prezzo* elevati* si ba- 
sano sii di un microprocessore a 16 
bit dalle notevoli possibilità. Il loro 
prezzo al pubblico non è certo irriso- 
rio per un hobbista, ed è questo il mo- 
tivo per cui non approfondiamo 
l'argomento. 


In conclusione* che computer com- 
pra re? 

Non possiamo fare altro che ripete- 
re ciò che abbiamo detto più volte: 
acquistate il computer non in base 
alle sue caratteristiche hardware nè 
in base a illusori risparmi che un mo- 
dello sembra offrire nei confronti di 
altri. Procuratevi un modello che ab- 
bia ìl software che a voi serve e, so- 
prattutto, che sia realmente in grado 
di soddisfare le vostre esigenze in ter- 
mini di velocità* disponibilità di pro- 
grammi e. perché no?, di divertimen- 
to. Non trascurate* soprattutto, lassi- 
s tc ni a offerta e la possibilità di scam- 
biare programmi con altri utenti fa- 
cilmente rintracciabili nella vostra 
città* tra i vostri compagni dì scuola 0 
colleghi di lavoro. Non dimenticate 
MAL comunque* che un computer, 
senza software adeguato. NON SLR- 
VE A NULLA! 


Quali 1 di se hi* ilo? 

DI .avori» mollo con il computer e* visto 
che in commerci» esistono numerose 
marche di dischetti a prezzi molto di' 
versi fra loro* vorrei da voi un consiglio 
circa la marca da adottare* Ho inoltre 
sentito dire che esìste un dischetto di 
buona fattura ad un prezzo cha si aggi- 
ra intorno alle 1500 lire, è vero? 

(Crisi] ria Magnagli] - Movami 

□ Certamente sul mercato esistono 
tantissime (forse troppe) marche di 
floppy che variano più che altro in 
termini di prezzo. Capita spesso in- 
fatti di vedere la stessa marca di di- 
schetti in due negozi diversi a prezzi 
assai differenti. 

In linea di massima possiamo dire 
che perii drive 1541 non è necessario 
ricorrere a dischetti di altissima qua- 
lità (e prezzo!), ma basta affidarsi ad 
una buona casa produttrice, come ad 
esempio la Memore tte, che produce 
dischetti di buona qualità ad un 
prezzo decisamente basso (ì.300 
lire}* 

Puoi trovare i dischetti in questione 
anche presso la Niwa Soft di Sesto 
S.Gìo vanni (Mi) Via Valdimagna 54 
Tel, 02/2440776-2476523. 

Rei t man C+ 

□ b mia stampante Reiiman C + , col- 
legata al t/64* funziona benìssimo con 
i programmi grafici Newsroom, Print- 
shop e Fon (master, mentre con Print- 
masteT e Geos/64 non riesco a stampar 
nulla, ( yìnc&tto tarara - Termtni tmervue) 
* Un nostro collaboratore, che pos- 
siede lo stesso modello di stampante 
egli stessi problemi* ha di sasse m baio 

i programmi che presentano gli in- 
convenienti lamentati e si è accorto 
che, prima della fase di stampa, ven- 
gono inviali ‘"strani" caratteri- codice 
che, con la, Mps-803, non generano 
alcun inconveniente ma che, per al- 
cune stampanti compatibili, rappre- 
sentano precìsi comandi che si tra- 
ducono in effetti disastrosi. 

Il motivo della presenza di tali ca- 
ratteri "inutili" è misterioso {spingere 
gli utenti ad acquistare i prodotti ori- 
ginali Commodore?) ed è possibile 
aggirare 1 "ostacolo accendendo la 
stampante dopo aver dato l ordine di 
riportare su carta il disegno: non 
sempre, però* questo espediente 
funziona..* 
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RECENSIONI 


Il manuale MS-DOS 


Era inevitabile che, prima o poi, avremmo 
affrontato il discorso sul sistema operativo 

più 'diffuso del momento 


ài AJt&tindro de Simom 
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RECENSIONI 


P, 1 Loffi nan 
T. Nicoloff 




■/<ji 

ri ITT 

in i 


▼n manuale MS-DOS 
per Personal Computer 

olivelli 


O^ome già annunciato in altra par- 
te delta rivista, ricordiamo che inizie- 
remo a parlare diffusa meni e del po- 
polare standard anche perché è giu- 
sto dedicare un po' di spazio ai com- 
puter professionali Commodore 
PC 10 e PC/20 compatibili IBM, 

Un modo ovv io di iniziare l 'interes- 
sarne argomento e sicuramente quel- 
lo di presentare la letteratura esisten- 
te dedicata ad esso 

Pur se ci ri promettiamo di parlare 
diffusamente noi stessi di argomenti 
legati allo standard, non possiamo 
fare a meno di consigliare il testo del- 
la Me Grau Hill, a mio parere una 
delle collane di testi di informatica 
piu chiare che al tu al mente esistono 
oggi in Italia. 


t roppo spesso, infatti, altre Case E- 
ditrici badano più a questioni com- 
merciali che a renderchiari i testi che 
pongono in vendita. 

A che cosa può servire un testo MS- 
Dos dai momento che un manuale 
d’uso è. in genere, allegato a qualsiasi 
computer che adotta lo standard del- 
la Microsoft? 

Questa domanda, certamente, se la 
pone soltanto chi non ha mai letto i 
manuali “ufficiali" forniti in dotazio- 
ne con le macchine: traduzioni ap- 
prossimative. esempi non del tutto 
chiarificatori, ridondanza di infor- 
mazioni che traggono in inganno. 

La (relativa) compattezza del ma- 
nuale Me Graw Hill, unito alla chia- 
rezza degli argomenti esposti, tra- 


sforma il volume m un manuale "li- 
ni versai e" che I utente di elaboratori 
MS-Dos deve sempre avere a portata 
di mano. Ne è la riprova il fatto chela 
Olivetti, in seguilo ad un accordo con 
la stessa Me Graw Hi II, ha sostenuto 

I edizione di un volume specifico per 
i computer dì sua produzione dal ti- 
tolo “Il manuale Ms-Dus per ( Olivet- 
ti M-24" Tale volume è rigorosamen- 
te identico a quello di cut stiamo par- 
lando con Tunica eccezione della pa- 
gina dì introduzione {!). 

Gli argomenti tranati sono soprat- 
tutto rivolti ad un lettore non molto e- 
sperto che si trova per la prima volta 
a lavorare con un computer profes- 
sionale. 

Dopo un capitolo introduttivo si 
passa subito alla descrizione dei co- 
mandi più semplici ed alla loro atti- 
vazione. Avverti memi di eventuali 
pericoli che si corrono con i comandi 
piu pericolosi (formai, copy, dd, ec- 
cetera) mettono fin da Hi ni zio in 
guardia Tu lente da operazioni gros- 
solane, La descrizione e l'utilizzo dei 
file Batch sono argomenti dei capito- 
li successivi in cui, tra fa Uro. si sotto- 
linea sempre la necessità di impartire 
ordini prestando la massima atten- 
zione. Notevole e decisamente cor- 
retto T avverti memo di ricorrere spes- 
so al comando Chkdsk per evitare 
cocenti delusioni a causa di improv- 
vise perdite di dati. Anche il frequen- 
te consiglio di ricorrere spesso a co- 
piedi sicurezza rientra, appunto, nel- 
la filosofia della '"sicurezza” che l'u- 
tente di un elaboratore deve far 
propria. 

Con gran cura vengono presentati, 
nei capitoli successivi, tutti t coman- 
di possibili del Dos 2.L compresi 
quelli relativi alla gestione delle Sub- 
directory. 

Un paio di utili appendici e di un 
indice alfabetico completano gli ar- 
gomenti trattati nel volume, 

P.Hoffman 
T. Nicoloff 

II manuale Ms-Dos 
(pp.259) L 27000 

Editore: 

Mc-Graw Hill Libri Italia 
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RECENSIONI 

C 64 


Word processor 
“Ski Writer” 


Un programma su nastro per chi vuole 
utilizzare il C/64 come elaboratore di testi 


dì Monandro de Simun e 


Non staremo qui a parlare- della 
notevole utilità di un word* processor; 
diremo volo che un W.'P è una delle 
quattro categorie di programmi che 
hanno contribuito alla notevole dif- 
fusione dei computer domestici: Gio- 
chi. Word processor. Spreadsheet, 
Datii base 

Il perche e presto detto: in ogni la- 
mini ut italiana e presente almeno u- 
110 studente ehe. prima o poi, dovrà 
presentare elaborati che si presenti- 
no bene". 

Solo un programma di Wp. usato 
con una stampante, consente ini. itti 
di reali/ /.ire documenti, tesi e, in- 
Mimitu lavori di scrittura, di pregio 
nettamente superiore a quelli realiz- 
zabili con qualsiasi macchina da 
scrivere 

Purtroppo molli dei progni mini 
pmtessionah, tra cui » W p L socio 
com mereiai i//.iti su disco dal mo- 
ment' > che, per biro natura, h rivolgo- 
no ad tiri pubblico che non dovrebbe 
.nere problemi economici: un Disk 
drive vt Sii. e di gran lunga più versa- 
li le di un data ssette e consente di uti- 
lizzare un sistema computerizzalo al 
massimo delle sue prestazioni. Si 
parte dal presupposto, quindi, ehe 
iJil mi lizza u n pr< igramma professio- 
nali n tri può permettersi' il lusso di 
armeggiare con nastri tnavvolgere, 
rintracciare attendere, eccetera ). o- 
pera/ 101:1 he pi ovono esser svolte su 
imspim • 1 ' i a discapito di un elticien- 
le utilizzo 

\ chi non dispone di un 1541? 

{ hi pero pu' » permei leni il "lusso" 
di cU li il are piu tempo per lavori sal- 
ma n di b.iinnirii non sempre larva 
in l mi mere io W p su nastro 


La Mastcrtronie di C’asciago 1 Va) 
(Tel .03 32/2 1,22 ,55) si rivolge ai pos- 
sessori del solo dalassctte proponen- 
do il Word Processor "Ski Writer’ 
che abbiamo provato con cura e giu- 
dichiamo con un certo favore, 

Ski Writer 

Da sottolineare, soprattutto, d bre- 
ve periodo dì tempo necessario al suo 
intero caricamento |50 giri circa). A! 
termine compare una schermata in 
cui sono visualizzate alcune in for- 
ma/ ioni tracm il copyright, la versio- 
ne attiva < cassette; sembrerebbe, pe- 
ro, che sia disponibile anche una ver- 
sione per disco) il numero di caratteri 
memorizzabili f220tMJ. corrisponden- 
ti a circa Ih pagine dattiloscritte), e 
un micro-menu 

Questo, intatti, si limita a comuni- 
care la possibilità di ottenere mag- 
giori informazioni (tasto Ftfoppurc 
permette di iniziare subito il lavoro. 

Le funzioni sono quelle consuete di 
un qualsiasi W p: LdiMper scrivere il 
documento), Simulazione su video 
ddlOuipui su stampante (utile per 
risparmiar cuna ed evitare errori in 
Lise di stampa con il comando Print ). 
Frinì, l ile (per operazioni vane sui 
tosti memorizzati oda memorizzare) 
e Quit (per abbandonare il pro- 
gra mina). 

Lo svantaggio del manuale di isini- 
/ione firn semplice foglietto) decisa- 
mente scarno e compensato dal note- 
vole vantaggio di poter richiamare in 
qualsiasi momento schermale di aiu- 
to che. pur se scritte in inglese tele- 
grafico’ risultano di immediata (c 
preziosa I comprensione Anche chi 
non ha mai usato un W/p( ina che co- 
nosca qualche parola d Inglese .) 



può usare con disi m tritura Ski W ri- 
ter dopo pochissimo tempo. 

t Ite cosa si pud lare con Ski Writer? 
Esattamente TUTTO ciò che nor- 
malmente sì può fare con un qualsia- 
si W p a patto di tener conto della li- 
mitata quantità di memoria e della 
relativa lentezza nel trattamento dei 
file durante le operazioni di carica- 
mento e registrazione. 

L in talli possibile caricare, fonde- 
re, registrare. saltare file su nastro: si- 
mulare su vìdeo ila stampa Jt alcune 
(tutte) pagine prima sii mandarle 
realmente alla stamparne (a patto di 
avere almeno MVX) K le RAM liberi): 
selezionare il modo di stampa e la 
stampante da utilizzare (praticamen- 
te tutte quelle in commercio collega- 
bili con il l /b4); editare il testo fis- 
sando margini, sottolineature: gestir- 
lo con riproduzioni, cancellazioni, 
sposta me ni idi di paragrafi, posizio- 
narsi al carattere, parola, schermata 
precedente (o successiva): cancellare 
il carattere posizionato a sinistra o 
sotto il cursore; sellare margini, im- 
postare giustificazione, interlinea, 
lunghezza di pagina, ceni ratti re. in- 
serire coiti menti 

I riso m ma, per farla breve. Ski W ri- 
ter rappreseli la certamente un valido 
prodotto per coloro che, non volendo 
acquistare un disk tinse, si mima no 
ad utilizzare il registratore a cassette. 
Peccato che le istruzioni* pio se esau- 
rienti, siano soltanto in inglese. Nu- 
merosi file di esempio, comunque* 
sono presenti su! retro della cassetta 
studiandoli attentameli te non do- 
vrebbero esservi difficolta a com- 
prendere 1 utilizzo dei uu menisi svi- 
ni comandi 
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LA 


MIGLIORE VMMIGA 


Distributore 


autorizzato COMMODORE 


In regalo a tutti gli acquirenti di un PC ^mmìga 
la tessera del N I U- 1 A vomica CLUB. 

'wmMiGA costa £ 2.200.000 + IVA 
consegna GRATIS IN TUTTA ITALIA. 

Tutto il software disponibile 
e I* hardware novità. 


Inoltre la NIWA vi propone per il vostro C/64-C/12S: 


Floppy disk “Memorette” 5 1 / 4 ssdd 100% error free 



Floppy disk bulk 3 1 / 3 dsdd 100% error tree da 

O.M.A. Non permettere che i tuoi programmi originali si ROVININO. 
Con O.M.A., puoi fare una copta di sicurezza in un unico file (!) ricas- 

settabile del tuo software su disco o su nastro 

HACKER Cartridge: trasferisce il 99% del tuo software protetto 
da nastro e da disco a disco in soli 4 minuti senza bisogno di cono- 
scenza Linguaggio. Macchina e di compattamento; lavora inoltre 
senza disco di lavoro e può essere attivata a programma già carica- 
to. 128 compatibile (in modo 64 ) 

HACKER-TAPE: permette di ricassettare qualsiasi tipo di pro- 
gramma precedentemente trattato con HACKER, senza nessun 
problema di blocchi, leggendo in turbo da disco e scrivendo in tur- 
bo su nastro ■■■'■■■■ 

OFFERTA: HACKER +- HACHER TAPE 


L. 1.300 
L. 3.800 




L. 45.000 
L. 99.000 


MPS 802 New Graphic CON MONTAGGIO GRATUITO rende 
100% compatibile la tua MPS 802 con i programmi di Grafica 

Speeddos per C64 L. 65.000 per CI 28 L. 85.000, Fast load reset 

L. 35.000, Isepic L. 50.000, Capture L. 99.000. 



Via Buozzi, 94 - P.O. BOX 83 - 20099 Sesto - S. Giovanni (MI) MM. Marelli 

Tel. 02/2440776-2476523 
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C 64 

Allineatore 
di testine 


Il registratore a cassette, come è no- 
lo, è uno strumento indispensabile 
anche per chi utiliza normalmente 
l'unità a dischi 

Molto spesso, infatti, è possibile 
procurarsi software, soprattutto gio- 
chi, solo su nastro magnetico e firn- 
possibilità di riversarlo su disco (a 
causa delle onni presenti protezioni) 
rende indispensabile l'obsoleta peri- 
ferica. 

Si pensi, poi, della possibilità di in- 
viare per posta uh "'media" decisa- 
mente più robusto (e più piccolo) del 
delicato floppy disk, specie tenendo 
conto della delicatezza con cui le Po- 
ste Italiane trattano i pacchi "fragili 
(e non). 

Rimane, quindi, il problema di 
mantenere affidabile il registratore 
in qualsiasi momento e con qualun- 
que nastro dovesse pervenirci. 

I vecchi sistemi 

Fino a poco tempo fa l'unico siste- 
ma per caricare programmi e dati da 
nastri che presentavano problemi, e- 
ra quello di girare a casaccio la vite di 
allineamento finche non sì riusciva 
nell'intento. 

In seguito apparvero sul mercato 
alcune utility, formate di hardware e 
software, in grado di allineare la testi- 
na a valori standard. 

Tali sistemi non ebbero un grande 
successo a causa della limitata affi- 
dabili! à ed efficienza. Per farli fun- 
zionare. infatti, si richiedeva il pre- 
ventivo caricamento de! software tra- 
mite registratore. Coloro che, però, ri- 
correvano al sistema, erano proprio 
gli utenti che lamentavano l’iirtpossi- 
h il uà di caricar programmi e non riu- 
scivano, ovviamente, a caricare il 
software da nastro! 

L’altro inconveniente, di maggior 
grav ita. era costituito dal latto che ta- 


Uno strumento 
“ definitivo " per 
risolvere il 
classico problema 
dei registratori a 
cassetta 


di Alessandro de Si mone 



ti sistemi erano in grado di allineare 
fazimuth solo a valori standard ope- 
razione clic, di fatto, escludeva la 
possibilità di caricare programmi re- 
gistrati con registratori disallineate 
Inoltre chi aveva utilizzato un regi- 
stratore disallineato non riusciva 
più, in seguito alla corretta taratura, a 
utilizzare il proprio software scritto 
in precedenza che risultava, putrop- 
po, ufficialmente "non standard ". 
Altri sistemi aggiravano l'ostacolo 
del caricamento del software da cas- 
setta ricorrendo al disco (ma non tut- 
ti gli utenti posseggono un 1541) op- 
pure affidando il corretto allinea- 
mento all'intensità sonora del segna- 
le riprodotto da un altoparlante col- 
legato al registratore: inutile dire che 


non ebbero successo a causa della 
scarsa affidabilità di base. 

Una cartuccia rivoluzionaria 

Abbiamo avuto modo di provare 
fultima diavoleria che risolve turti i 
problemi connessi con futilizzo di 
un registratore a cassette. 

Si tratta di una cartuccia, commer- 
cializzala dalla Niwa Soft di Sesto 
San Giovanni (Mi) (TdJG2/24.40.77.ó) e 
che possiede le seguenti prerogative: 

a/ 11 softw are è, appunto, su cartuccia 
e viene attivato con SYS 32768: il pro- 
blema di caricare un programma da 
utilizzare per fai lineamento è per- 
tanto risolto “alla radice”, 
b/ Una volta allineato il registratore, 
non è necessario rimuovere la cartuc- 
cia perché può essere disattivata me- 
diante la pressione del tasto Retum. 
E' quindi possibile caricare gran par- 
te dei programmi (anche commercia- 
lizzati) senza armeggiare con fili, 
cartucce eccetera. 

c/ Inserendo nel registratore il nastro 
che presenta problemi dì caricamen- 
to, bisogna regolare la vite dell azi- 
rnuth finché sul video non appaiono 
due righe compatte. In caso di disalli- 
neamento, infatti, le righe visualizza- 
te appaiono decisamente frastagliate. 
Con questo sistema, quindi, è possi- 
bile “recuperare” anche programmi e 
file di dati che si ritenevano “persi'' a 
causa della totale mancanza di alli- 
neamento; si possono caricare, in- 
somma, file di qualunque tipo, pro- 
tetti oppure no (pur se registrati con 
uno dei tanti “turbo 1 " in circolazione) 
registrati nel modo più disparato (e 
disperato.,.) possibile, 

d/ Il prezzo della cartuccia (JL29000) 
equivale a quello di un paio di video- 
game: forse proprio quei videogame 
che tenete nel cassetto da tanto tem- 
po e che non siete riusciti mai a cari- 
care per problemi di allineamento... 
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RECENSIONI 

C 64 

Simulatore di GW-Basic 

per C 64 


Da un po* di tempo i lettori dei no- 
stri periodici sentono la necessità di 
informarsi sulle macchine sorte nel 
periodo d'oro del Boom dclfinfor- 
matìca. 

Cì riferiamo ai calcolatori, ormai 
alla portata di (quasi ) tutte le tasche, 
che utilizzano il sistema operativo 
Ms/Dos considerato un vero c pro- 
prio standard da adottare per restare 
al passo con i tempi. 

E' finito, infatti, >1 tempo in cui il 
software per tali macchi ne era caren- 
te, e molte sono le Software House 
che presentano nei loro listini, oltre a 
pacchetti prettamente professionali, 
anche giochi ed enterici n meni di no- 
tevole interesse- 

prima, però, di affrettarsi ad acqui- 
stare un Ms/Dos compatibile, è oggi 
possibile, grazie ad un particolare 
Tool della Systems Editoriale, pren- 
dere confidenza col nuovo ' ambien- 
te" sfruttando W piccolo Commodore 
64 per esercitarsi, se non altro, a far 
girare programmi nella versione Ba- 
sic tipica del nuovo sistema operati- 
vo: il GW-Basic. 

In pratica, una volta caricato il 
Tool, si ha a disposizione un incredi- 
bile numero di comandi Basic ag- 
giuntivi che rispettano fedelmente la 
sintassi originale del GW-Basic, In 
effetti, oltre ai nuovi comandi ag- 
giuntivi, sono disponibili anche i 
"vecchi” comandi Basic del C/64 tra 
cui la possibilità di formattare un di- 
sco (che nel GW ‘originale" è negata) 
e la possibilità di utilizzare sia il regi- 
stratore (impensabile col GW) che 
il drive. 

Alcune limitazioni del Tool sono 
ovvie (mancanza di virgola in doppia 
precisione, schermo soltanto a 40 co- 
lonne) ma inevitabili se si pensa che 
chiediamo al 064 di svolgere le fun- 
zioni di macchine basate su un mi- 
croprocessore a 16 hit! 

Le istruzioni grafiche c sonore, che 
più da vicino interessano V utenza 
"media” sono dei tutto analoghe e la 


Come è possibile 
seguire a scuola 
un corso 
di informatica 
svolto 

su macchine 
. MS/Dos 
ed esercitarsi a 
casa sul proprio 
Commodore 64? 


di Alessandro de Simone 

possibilità di creare file relativi (solo 
su disco) non costituisce problemi. 

In pratica chi segue un córso dì in- 
formatica basato su un M-24, tanto 
per citare una macchina molto diffu- 
sa, può esercitarsi, tornato a casa, a 
digitare i programmi trascritti a scuo- 
la pur se possiede un C/64 corredato 
soltanto del registratore. 

Qui di seguito riportiamo f elenco 
(approssimativo) degli oltre 90 co- 
mandi introdotti nel Tool 
Appenda Àuto, Deep, Bload, Bsave. 
Buffer, Cali, Gitele, Clear, dose, Cls, 
Color, Comi, Com2, Com3. Com4, 
Csrlm, Deletc, Disk, Draw, Edil, Eof, 
El, Else, Er, Erdev, ErdevS, Eield, Fi- 
Ics, Fix, Fune!, F u nel. Gwbasìc, 
Hex$, InpS, Instr. InkcyS, &H, Key, 
Keyoff. Keyon. Kill, Lcopy. l ine, Li- 
neinpuL Lincinput#, LI Èst, Locate, 
Load, Lprint, Lsei, Merge, Name, 
OetS, On(error, goto). Open, Output, 
Paint, Play, Poiflt, Prese!, Frinì, Pset. 
Puf Quit, Randomizc. Rcnum, Re- 
storci In), Resume(next), Rgei$, Rset, 
Reset, Résumé, Run’name”, Sa ve. 
Se ree n. Sound, Space$, StringS, 
Swap, Tape, TrofT, Troti, Using, Ver- 
sion, Xor, Wend, VVhile, Wrjte, 
Wlite# 

tt simulatore di GW-Basic, registra- 


to su cassetta, sarà presto in vendita 
in edicola in un numero della colla- 
na “Software Club Speciale" della 
Systems Editoriale. 

Sullo stesso nastro è presente, addi- 
rittura, un mini-simulatore di Ms- 
Dos che riproduce in maniera del 
timo fedele alcuni comandi del diffu- 
so Sistema Operativo della Micro- 
soft. 

Ma la notizia che più interesserà ì 
nostri lettori è sicuramente quella rela- 
tiva alla nuova rubrica “Ms-Dos Gn 
Basic*" (che inizieremo a trattare fin 
dal prossimo numero di Commodore 
Computer Club) dedicata sia ai neo- 
utenti di un “vero 1 * computer Ms-Dos 
sia, soprattutto, a coloro che. acquista- 
ta la nostra cassetta, desiderano sfrut- 
tare fino in fondo le nuove, potentissi- 
me istruzioni! 

Anche su disco! 

Coloro che desiderano procu rarsi il 
package su disco devono inviare in 
Redazione la modica cifra di L. 25,000 
(oltre a L3000 per le spese di spedi- 
zione), Non ci è possibile, infatti, in- 
viare materiale contrassegno. 

Compilate un normale modulo di 
C/C postale indirizzando a: 

C/C postale K 37952207 
Systems Editoriale 
Viale Famagosia, 75 
20142 Milano 

Non dimenticate di indicare chia- 
ramente. sul retro del modulo (nello 
spazio indicato con “Causale del ver- 
samento") non solo il vostro nomina- 
tivo completo, ma anche il nome del 
software desiderato: 

"Simualtore di GW- Basic" su disco. 

Chi volesse ricevere più celermente 
la confezione, contenente anche le i- 
struzioni, può inviare la somma ri- 
chiesta mediante assegno circolare 
oppure normale assegno bancario 
(non trasferibile o barrato due volte) 
intestato a: 

Systems Editoriale 
Viale Famagosta, 75 
20142 Milano 
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La prima volta soli 
con l’Amiga 


Due mini programmi utili per intuire 
le notevoli potenzialità del 
potente calcolatore 


di G* Valli 



lui/ i amo a parlare dell Amiga Ila* 
s.ic, rivolgendoci particolarmente a 
chi ha compiuto il gran passo acqui- 
stando il Commodore Amiga rele- 
gando in cantina, contemporanea- 
mente, il "vecchio" Home computer 

Prima di limo bisogna fare una 
considera/ ione: il Commodore Ami- 
ga non e un 064 maggiorato, ma 
qualcosa di toraJ mente diverso e, si- 
curamente. più seno, più convincen- 
te e piu impegnativo di ques ultimo, 

Si ha l i rn pressione di lavorare sul 
PC e magari anche su qualcosa di 
piu. considerate le innumerevoli co* 
modi t A tornite dall'uso del mouse* 
dei menu, delle finestre e chi piu ne 
ha piu ne metta! (chi scrive, [ avrete 
capito, e un entusiasta possessore di 
.Amiga n.d . r. I 

Altro punto a favore deir Amiga: si 
ha la sensazione che tutto sia sempre 
sotto controllo o che. in casi dispera- 
ti. nulla sfugga dalle mani del siste- 
ma operativo 

[ n discorso a pane merita Pedi (or 
chi aveva un C-64 si riprogrammi! Il 
primo impatto è infatti molto brusco 
e sembra addirittura di aver perso 
qua loosa rispetto al buon vecchio 
predecessore Ma e solo un'impres- 
sione che scompare dopo aver usato 
per una mezz ora l'Amiga Basic, 

In particolare imparando a coordi- 
nare fuso della tastiera c del mouse 
nella s* futura e nella correzione dei 


programmi, si possono ottenere note- 
voli risultati sia dal punto di vista del 
risparmio di tempo che delia facilità 


nel procedere. 

Per quanto riguarda il debugger 
devo onestamente ammettere che 
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non c e niente di speciale o rivoluzio- 
nario. anzi .si sarebbe potuto tare 
qualcosa di più per ovviare alla gene- 
ricità del syntax errori' e per indivi- 
duare con più precisione il puniti e- 
satto in cui si è verificato l'errore. In 
compenso, se sbagliamo, d suono 
che si avverte è talmente antipatico 
da non farci sbagliare più. 

Ma passiamo a parlare dei coman- 
di Basic che sono tanti, tantissimi, 
tanto da sovvertire l'idea che tutti noi 
abbiamo circa gli interpreti Basic in 
uso negli altri modelli della Commo- 
dore. Si può constatare, infatti, che 
l'Amiga Basic, benché sia più com- 
pleto. ha molle analogie col Basic 
Microsoft del PC IBM e ricorda inol- 
tre il linguaggio Pascal (caratterizza- 
fo anche dalla mancanza di numera- 
zione delle linee), pur essendo più e- 
laslico rispetto a questo per quanto 
riguarda la dichiarazione e l'uso di 
variabili e costanti. 

Come molti sapranno, un grave di- 
letto del C-64 era la mancanza di co- 
mandi specifici per la grafica ed il 
suono, carenza che non rendeva di- 
sponìbili le notevoli potenzialità del- 
la macchina. In questi due campi, in- 
vece. con I Amiga possono essere 
sfruttate agevolmente tutte le risorse 
dì cui dispone. Ci possiamo infatti 
avvalere di comandi per definire 
schermi diversi e con diversa risolu- 
zione (SCREEN) oppure per creare 
finestre sovrapponibili e rilocahilj 
fWINDOW) oppure per scegliere 32 
oppure H» colori tra i 4096 disponibili 
(PALETTE). Vi sono anche tantissi- 
mi comandi e parametri per creare e 
"riempire " figure: c'è proprio dì che 
perdersi. 

A proposito del suono, inoltre, c'è 
da stupirsi per la semplicità della 
programmazione, accessibile anche 
ai non addetti ai lavori. Si può, tra 
1 altro, creare una forma d’onda cari- 
cando mediante DATA una matrice 
che viene poi assegnata in blocco alla 
singola voce; si possono poi sincro- 
nizzare le quattro voci e porre in se- 
quenza i suoni da emettere. E tutto in 
poche righe di programma! Interes- 
santi ed elementari sono anche i co- 
mandi per La sintesi vocale che si 
complicano, naturalmente, qualora 


si richiedano prestazioni speciali, co- 
me dialoghi o voci particolari. Si po- 
trebbe continuare a parlare delle me- 
raviglie deH Amiga Basic, ma ora ci 
soffermeremo sui ire aspelli prima e- 
videnziati: grafica, suono e parlato. 

Per ehi inizia 

Presentiamo due facili programmi 
non solo per venire incontro al neo 
acquirente affamato di informazio- 
ni, ina anche ai sessantaqu attristi che 
sono curiosi di sapere, almeno per 
grandi lince, la struttura dell'Amiga 
Basic. 

Bisogna infatti notare che gran par- 
ie dei ironia udì deir Amiga Basic so- 
no seguiti da un cospicuo numero di 
parametri, per il corretto uso dei qua- 
li è necessaria, almeno inizia finente, 
molta attenzione. 

Qualche problema nascerà dalla 
consultazione del manuale fornito 
dalla Commodore che. seguendo la 
tradizionale ritrosia da educanda ot- 
tocentesca, non spiega niente di più 
dello stretto ne cessa rio led a volte an- 
che qualcosa di meno» forse perchè 
“non sta bene ' che si diffondano no- 
tizie su "certe cose". Per saperne di 
più, come in qualsiasi società repres- 
siva che si rispetti, sarà necessario 
contattare i " ragazzacci di strada” e- 
spedi su argomenti dì ogni "tipo"', 

I. 'Amiga 
suona 

Il prì mo programma di queste pagi- 
ne riguarda la creazione dì suoni ese- 
guiti in contemporanea dalle quattro 
voci dell'Auriga. E' necessario dap- 
prima definire una forma donda as- 
segnando alla matrice "Onda" 25ò 
valori scelti nell'intervallo di valori 
compreso tra -127 e I2K, Ovviamente, 
come in questo caso, i valori possono 
essere scelti a piacere oppure prove- 
nire da una precedente digitalizza* 
zionc di un suono campionato, op- 
pure possono essere creati con un ap- 
posito algoritmo. 

Procedendo per ordine, dopo aver 
definito il “Range" delle variabili ed 


aver dimensionato la matrice '‘On- 
da*', si carica qucst'uLtima con i DA- 
TA e la si assegna in blocco alle quat- 
tro voci tramite il comando WAV E, 
che richiede, come parametri, il nu- 
mero della voce (da 0 a 3) e la sopraci- 
tata matrice. 

Si passa poi ad eseguire i suoni yl- 
( interno di un loop che innalza gra- 
dualmente la frequenza delle quattro 
voci. Vi sono tre tipi di comandi 
SOUND: SOUND WAIT. SOUND 
RÉSUMÉ, SOUND (parametri). 

fi primo blocca la produzione di 
lutti i suoni successivi lino all’esecu- 
zìone del secondo e crea quattro "co- 
de’ (una per ciascuna voce) in cui 
vengono sospesi i suoni fimi alla 
loro emissione, 

[ I terzo. S( >UN ! > t pa ra met ri ) - dove 
per parametri si intende; frequenza, 
durala, volume, voce - produce un 
suono con frequenza compresa tra 20 
c 15000 Hz ed una durata da 0 a 4,25 
secondi. I parametri volume e voce 
.sono opzionali e, se omessi, valgono 
127 e 0, In presenza di un precedente 
SOUND WATT, come accennato, i 
suoni sono prodotti iti sequenza do- 
po l'esecuzione di SOUND RÉSU- 
MÉ, che quindi serve a sincronizzare 
te quattro voci ed a dare il via al 
processo. 

I /Amiga 
parla 

Per quanto riguarda il secondo e- 
sciupio, questo si compone di due 
brevi parti; nella prima si abilita l'A- 
miga a parlare tramile il comando 
SÀY. Quest'ultimo può essere usato 
fornendo come parametro una strin- 
ga di fonemi o, in alternativa, come 
nell'esempio fornito, facendolo se- 
guire dalla funzione TRANSLÀTES 
che traduce automaticamente in fo- 
nemi una sequenza di parole. Inoltre 
si può fornire, come parametro op- 
zionale al comando SAY, una matri- 
ce "mode array" che contiene i valori 
di frequenza, inflessione, velocità, 
maschile/femminile, lumng, volume, 
canale da cui viene emessa la voce, 
sincronismo con i comandi succcsm- 
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vi e controllo dei modo di funziona 
mento. 


L’Amiga 

disegna 

Ln seconda pane del secondo pro- 
gramma riguarda la creazione dì cer- 
chi muli colori ricorrendo alle istru- 
zioni PALETTE, COLOR* C1RCLE. 

Il comando PALETTE assegna una 
tema di valori ai colori: rosso, verde, 
blu, che nell'esempio c stata scelta a 
caso con la funzione RND; questa 
terna compone il registro RGB, il cui 
numero è specificato nel primo para* 
metro del comando. 

Per "'palette ' si intende la gamma 
dei colori che possono essere usati 


contemporaneamente e che nel Com- 
modore Amiga possono essere 32, 16 
(o meno), a seconda dei piani di bit 
associati all immagine grafica. Que- 
sto argomento, qui semplicemente 
accennato, è troppo complesso per 
parlarne in poche righe, ma ci ripro- 
mettiamo di riprenderlo con maggio- 
re ampiezza (se i lettori affamati di 
software e spiegazioni lo chiede* 
ran no..,). 

[1 comando COLOR identifica il 
colore della penna grafica e dello 
sfondo, mentre CI RCLL crea un cer- 
chio con centro nelle coordinate X.Y 
e richiede altri parametri: raggio, co- 
lore, inizio e line dell'arco dì circon- 
ferenza da disegnare (questi ultimi 
opzionali), ed "aspetto", termine con 
cui si intende la forma pillo meno el- 
littica della figura. Nel programma 


riportato, con il valore 0 44 assegnato 
ad ASPECT in media risoluzione, si 
ottiene una circonferenza perfetta 


Conclusioni 

Inizia, con questo numero, una ru- 
brica dedicata ali " Amiga. A causa 
della notevole complessità della mac- 
china (e delle obiettive difficoltà a re- 
perire informazioni, come accennato 
qualche numero fa...) stiamo condu- 
cendo una ricerca per determinare 
gli argomenti di interesse generale u- 
tili sia per i possessori del nuovo 
computer, sia per coloro che inlon- 
dono acquistarlo. Anche sull'altra 
nostra rivista. “Personal Computer”, 
ci stiamo organizzando per affronta- 
re il discorso "Amiga". 


REM * Programma di suoni con 
REM * forma d'on'da complessa 
REM * realizzato da 

REM * G. Yai']?i tei. 732035 

DEFINÌ A-Z 
DIM Onda C 255) 

FOR K *0 IO 255 
READ 0nda(!O 
NEXT K 
NAVE 0,Onda 
NAVE l.Onda 
NAVE 2, Onda 
WAVE 3, Onda 

REM * Creazione del suoni 
FOH 1=1 TO 20 
SOUND WAIT 
SOUND 25* I , 15,255 ,0 
SOUND 50*1,20,255,1 
SOUND 100*1,25,255,2 
SOUND 200*1 ,30,255,3 
SOUND RÉSUMÉ 
NEXT I 
END 

REM * Dati per l-'Onda 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


-126,-125,-124,-1 22,-120 
-.t.15,-11 4,-1 13,-3 12,-110,-12 
-2, 4, 6, 9, 15,20, 25, 30, 3 1,29, 20 
2 ,4, 15,35,48,70,94,96, 100, 1 12 
I 20 , 124,125,120, I 00 ,90 ,92 , 80 
00 ,40,21,18,16,15,1 ,13,12,11 


DATA 9 ,8,6,4, I ,0,-6, -I 2, -24,-48, -60 
DATA -29,-25,-24,-23,-30,-32,-34,-36 
DATA -48,-49,-60,-62,-64,-80,-90,-98 
DATA -60,-80,-90,-95 ,-102,-100,-108 
DATA -1 I M-l 12,-120,-100,-88,-93 


DATA -86, -64 ,-45, -23, -Il ,-4,0,2,6,12 
DATA 16 ,19,24,43,45,56,58,94,101 ■ 

data 104 , iió, - 15 ,- 20 , 38 , 42 . 44,40 

DATA 84 ,92,13,16,24,34,32,08,125,4 
DATA 02 ,12,96.-10,-90,-55,-32,-20,6 
DATA 44 ,18,95, 101 ,104, 38,-12, -5ù,‘2 
DATA 12 ,28,36,54,54,54,55,56.60,80 
DATA 92 , I < 6, I 23,88,62 ,54,45,39, 33 
DATA 12 ,90,-5,-4,-3,80,85,84,56,-10 
DATA -t 02 4,-16, I 2,8, 4, 5 , 44,56 , 1 6 
DATA 92 ,-15,-16,-2,9,14,56,98,116,5 
DATA 5 ,108,139,92,-54,-10,-18,7,5,4 
DATA 95 ,18,19,56,63,92,98,94,22,-40 
DATA -65,-12,-13,-62,3,18,23,29,76 
DATA 18 ,13,95,-90,80,-60,18,102,106 
DATA 109 ,69,45,90,13,42,12,7,19,63 
DATA 15 ,120,118,(6,4,-2,-80,-93,-50 
DATA -76,-18,-25,80,100 

* Programma di parlato 
HEM * e grafie* 

REH * Scritto da 0= tfatli 

REM * Parlato 
f Ori 1*1 TO 3 
SA Y TftANSUTE* 

NEXT I 

SAY TRANSaTEM -"» 1 a fl ) 

SAT TRANSLATE * ( n i lova you“> 

RFrt * Carchi 
ASp&Ct-* 44 
FOft h» I TO 3S 

PALETTE l ,RND t «!*[\«ND 

COLOR I ,0 

Raggio 

C IWCLE I J2<$, ! dàì , Raggio, l , , , A sp*Ct 
NEXT R 
END 
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GIOCHI 

C 16 - PLUS 4 - C 128 


Armiamoci e partite! 


Chi ha detto che con pochissime righe 
non è possibile gettare le basi di un 

gioco sofisticato? 


dì Guido Pagaoi 


(Calcolare c simulare la traiettoria 
di un proiettile non è più una novità 
da quando esiste il computer. L' tut- 
tavia interessante, anche per i pacifi- 
sti, capirne la teoria. 

Un proiettile possiede, a Ila Ilo dello 
sparo, tre caratteristiche fondamen- 
tali: 

* I» velociti di ìarteio (YL, espressa in 

* P miglilo di trnif»t1orin <À, in radianti) 

* I» forma c la massa, cht* ite del ermi nano la 
resistenza a I Lava n /.amento. 

La velocità può essere scomposta, 
per semplicità di calcolo, nelle com- 
ponenti orizzontate e verticale: 

VO=VL*COS<À) 

W- VL*SIN(À) 

Il programma di simulazione non 
deve fare altroché assumere brevi in- 
tervalli di tempo (DT), calcolare la 
nuova posizione del proiettile,., 

X=X+VO*DT 

Y=Y+W*DT 

...e le nuove velocità, ripetendo poi il 
lutto lino all'impatto tinaie. 

11 calcolo della nuova W va fallo 
tenendo conto che il proiettile è sot- 
toposto audizione della forza di 
gravità 


0 = 9,81 m/wcl 

come ben sa chiunque abbia inciam- 
pato; quindi 


w=w-c*nr 

Per il calcolo della nuova VO è de- 
terminante l’attrito delfaria, che tut- 
tavia viene approssimato in 

VO= V0-(V04-VW)*ÀT*DT 

dove VW è la velocità del vento c AT 
il coefficiente di attrito (0.1 f 

11 programma pubblicato illustra 
questi concetti di base simulando, in 
alta risoluzione. ìo spostamento di 
un proiettile-puntino. 


Avvertenze 

L'autore ha inviato tre programmi 
basali sulla semplice teoria appena 
esposta. Quello presente in queste 
pagine è stalo scelto perchè, nono- 
stante sia stato scritto con un C71 28, è 
valido anche per il C/16 e Plus/4 gra- 
zie alla stessa sintassi di alcune istru- 
zioni del Basic .15 (C/16) e V 7,0 
(C/128), 

Gli altri due programmi, validi per 
il solo C/128, non possono esser pub- 
blicali n causa della loro lunghezza, 
ma sono stali inseriti nel dischetto 
" Directory N.31 a disposizione dei 
lettori che intendessero studiarli, am- 
pliarli e... rispedirceli per una nuo- 
va pubblicazione. 

Non dimentichiamo che l'iniziati- 
va “Directory", basata sulla diffusio- 
ne di buon software a bassissimo 
prezzo, è nata proprio per consentire 
a chiunque, corti modica spesa, di ve- 
nire in possesso di programmi da stu- 


diare, ampliare e rimettere a disposi- 
zione degli utenti in un valido e co- 
si rutti vo agonismo, 

1 due programmi inseriti su "Direc- 
tory N.3" aggiungono un pizzico di 
fantasia, qualche bit di colore, 2 o 3 
kappa di Ram e, agitando bene, con- 
sentono la realizzazione di un gioco / 
simulazione simpaticamente anima- 
to e sonorizzato. 

Interessanti, nellultimo program- 
ma, le routine che disegnano il profi- 
lo variabile di una montagna e quelle 
che calcolano il punto di impatto e 
disegnano un cratere. 

I programmi sono sviluppati su 
C/128 ma, non facendo uso di spnte, 
sono adatti a girare, dopo un attento 
studio, anche su C/16, Plus-4e, addi- 
rittura, su C/64 dotato di opportune 
routine grafiche. 

Detto ciò, l’ultimo limite è la fanta- 
sia: l'importante è non farsi male! 


ì m reii demo balistica 

110 REtl PER C/16, PLLhS/4 , 

150 REH B¥ PAGANI GUIDO 
130 REn ZOCCC D h ESBOSCO CBS* 

140 ; 

150 GRAPHICS ; SCNCLR: C0LDH4 r 1 
160 PRI NT "ANGOLO C GRADI ) , 

170 FRI NT" UELQCITA* CM/5EO" 
103 INPUT AL,UI 

190 AR-CAL*»5/1B0 UD-UI*CDS<AR> 
200 W-Ul*SlN(Ajn 
010 D-0:H-rfDT-, 1 :G“9,BÌ ; AT-0,1 
050 GRAPHICS! 

030 DO UHI LE M>0 

540 D-D+UO*DT;U-H+UU-nT 

250 IF¥>0THEKORftU0„X l Y 

260 X-D : Y-20O-H 

270 IF¥>0THEPiDRAUl .X. Y 

290 OU-UU-G-OT 

290 UO-UD-(UO+Ulin*AT-DT 

300 LOOP 

310 GRAPHICS 
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GIOCHI 


QUALSIASI COMPUTER 

Una piramide... 
da memorizzare 

Una sfida alla vostra capacità di tenere a mente una sequenza di dati 


di Fabio Calibrò 


scopo di questo gioco, da utiliz- 
za™ sul C/16, Plus 4, C/64 o C/l 28 , è 
molto semplice: il computer visualiz- 
za una piramide composta da biglie 
di tre colori diversi dì cui dovrete, al- 
Unìzio, indicare ìa quantità. 


Dovrete cerca re dì ricusi mire Tesai- 
ta sequenza delle biglie in modo da 
risalire la piramide fino m cima. 

Al termine del gioco verrà visualiz- 
zato il record di ciascun giocatore. 


tìuon divertimento e.., memoria!! 

N.R, Anche questo programma è in- 
serito sul disco "Directory T il cui e- 
lenco completo è riportato in altra 
parte della Rivista- 



lo REM PIRAMIDE 
1S REM QUALSIASI COMPUTER 

15 ; __ ,, , . , __ 

20 REM BY FABIO CALABRO * 

£1 : 

30 P R I NTCHRS C 1 HE D i CHRS 1 9 ? ; US-CHRS C 145? ; C5~tHR$ C 147? 

40 PR I NTCS : PR T NT M P05S TEDI : ™ : PR I NT Ubi CEH O UN C10Q CI 3 

50 PRIMI”- UN C1S □ UN PLU5-4 e £?” 

60 PR INI r INPUT "C 1 /£} : U ; !FU< > 1ANDUO0THEN40 

70 FRINÌ; FRINÌ '‘POSSI EOI UNA TELEUIS IONE A COL ,(13 □ IN S/NC£? JJ 

00 PRINT ; INPUTH; I FH<> 1 ANDH< > BTHEN40 

90 I FU-OTHENL *307H ; fl-BOHB ; COLORO t £ t 1 : COLORI, 0, 1 

100 I FU» 1 IH ENL»10£4 ; M *55096 ; POKE532B0 , 1: P0KE53PB1 t 13 

110 DIMASC17? ,C(57) t P£S7? 

100 PRINTCS; : RESI OR E ? PR] NTCHRSC31 ? ; 

130 INPUT^QUANTITA 1 BILIE <3-57?” ;0 

140 IFD<> INTCD)ORDOORD>57THENPRINTU$; : 0OTO130 

145 : REM 

I 50 I FD"3THEN0-5 : REM COMMODORE COMPUTER CLUB 

160 IFD<6ANDD>3THEMa»7; REM LA RIUI5TA PER GLI UTENTI 

170 3 FD> 7ANDD< 14THEND»9: REM DEI COMPUTER COMMODORE 

100 1 FD> 13ANQD< SE IH END» 1 1 ; REM 

190 IFD>eiANDD<3eTHENQ-13 
200 I FD>3lANDD<4 1 iTHENQ»l5 
210 I FD>43ANDD<50THENO*17 

BB0 INPUT QUANTI GIOCATORI C MAX , IO? " : G: I F6< 10RG> 10ORG< > I NIC G ? IHEN1E0 
£30 I NPUT ” TENTAI I U I PER CIASCUN Gl OCATORE J ; I FJ< 1 OR J<> I NT < J ? THEN1B0 
B40 POR I “1T0D 

250 PRINT; PRlNT”NOME DEL GIOCATORE N * « ; 1 ; : INPUTNS C 13 
B60 IFLENtNSU ? ? > 1ETHENRR I NTU® , US ; : GOTQE50 
£70 NEXTI 

£80 FORI -1T057 ; READPt I > : NEXTI 


£90 REM PER DISEGNARE LA PIRAMIDE USARE I 


300 

REM 

il i| 

"1 

"C-” 

+ 

"S" 

REM 

310 

REM 

ip »p 

r 

P, C- " 

+ 

'A” 

REM 

3E0 

REM 

W J w M 

"C-" 


,J X w 

REM 

330 

REM 

li ^ 


+ 

11 Z” 

REM 

340 

REM 

H i » — 

«j 

+ 

PJ ^ fc* 

REM 

350 

REM 


"SK I FI " 

+ 

pi 4P 1» 

REM 

360 

REM 


"SHIFT** 

+ 

t# — 19 

REM 

370 

REM 


"5H1FT" 

+ 

n + t>» 

REM 

300 

ASC 1 ? 

-■‘IH 1 — , 

" : AS{£? 

_ Ih 

14 1 

1 M : A$ 


SIMBOLI GRAFICI 

PERSONAL COMPUTER 
E * LA REUI5TA 
PER GLI UTENTI 
EJOLUTI DEI 
COMPUTER 

COMMODORE 


SEGUENTI 


A$<4?»”13 | [ l 


tp 
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GIOCHI 


: OS C 7 3 - 


BtlD-^’OS , — |— 
flIC 133-“03 

111 " 


TASTO 


350 fiSCS)“-”ll ! — | — — I : A5CSÌ“ ”11 | I | | f ■ - B3 f I I I I | . ” 

400 AICB3-"03i | | t ! I l“:flSC3)-”B7 . t I I I I I I 

410 A®C101“"07| I 1 | | | | 1 ASCll>-”05 . — ) — I — I — I | | | | | ■ 

4g0 ASC12)-”05I I I I I I I 1 | | 1”: ASC 131 -"03 , — f | | | | | | | | I ! ■ 

430 ASC 14 1 — "03 1 I I I | | | | | | | | j" 

440 A«a5)-"B1, I | | | ) | | | | | | | | ,•■ 

4S0 ASC 161 “"01 I I I I I I | | | | | | | | |" 

460 MCl7>- n 01L — i — * — * i i itti » 

470 PEINTCS ; CHRSC31 } * ■ FORI - UDO* PR I NTTAB C5+UAL ( ft$ C I ) ) ) ; FI1DS{ AS C ì ) 3 LENtMtnn 

460 NEXTI : FORI-1TQO: A“ INTt RNDt 1 J *3 )+l : 1FA-1THENCC 13-113 

430 I FA-2THENC£ I > “69 

500 IFA-3THENCC I)-16 

510 NEXTI 

520 DATA60,139, 141,217,219,221,223.295,257,299,301,303,305 

l 3 ® 0*1^373,375,377,375,361,383. 365, 387,451,453,455, 457, 459, 461 ,463,465,457 463 

540 DATA529 , 531 ,533, 535 , 537, 538 ,541,543, 545, 547 ,549,551 

550 DGTAS07, 609, SII ,613,615,617,613,621,623,625,527,629,531 633 

560 F0RI-1TOD: POKEL+PC I 3,01: POKEH+PC n,CCI ? ;NEXTi : PPKEL + P C 03 + I 31 

570 POKEn+PCDl+ 1 , 16 

500 PRINT: PR I NT: PRINTTABC 133 ; "PREMI UN TASTO” 

590 GETB$: I FB$* " "THEN530 
800 F0RE-1TDJ; K-0 
610 3 FE> JTHEN930 

620 PRINICS; : X-D+l: PR1NICHRSC31D ; 

830 I FK + 1 > GTHENNEXTE 
640 I FE> JTHEN930 

650 F0RI-1T0Q: PRlNlTABCS+UALCASt 113) ; MinSCASt I ) , 3 , LENC M C I > ? ) * NEXTJ 

860 POKEL+Pt DD+l ( 31 : POKEM+FC 0 1 + 1 , 16 

670 K-K+l 2 PR I NTCHRS £15) ; CHRsei?} ; N$ £ X ) ; CURE CI 32 J 

600 PRIMI: FRI NT “TENTAI 3 OD N . ";E:Y-0 

830 Y-Y+X 

700 PRIMTCHRSC19) ; :FDRF"1TD17: PR I NT : NEXTF : PR I NT " B 3 L i A N. W Y 
710 I FY> DTHEM900 

720 PRIMI; PRINT M B1 ANCONE" ; SPCC6) ; ” NERO-N* ; 

730 I FH*2THEMPR 1MT5PCC6 1 ; ”GR I G I D-G " : GOTO750 
740 PRINTSPCC6) ; "UERDE-U" 

750 PRIMI: IFH-2THENPRINT"C0L0RE 
76S IFH-1TMENPRINT "COLORE CB.N.U)”; 

770 IMPUTO® 

760 IFOSO " B ,J ANDG$< > "U^ANDUSo "M "AND0S< > "G ”THENPR INTUS ■ US ■ GOTO750 

730 I FQJ^ M B "THENN* 113 

900 IFn4-"U"0RDS- ,, B > 'THENN»69 

810 I F0S- M N"THENN- 16 

B20 I FU<ìC CX-1 y THENPDKEL+PC X-l ),01 s FOKEM + PC X-l > , CCX-1 ? : GOTD050 
930 X**X“ 1 : PQKEL+PC X D , 01 ; POKEH+PC X 3 , C C X ) 

840 GQTQ690 

850 I FU-2THENUQL0I SDUND1 , 10 30 : GGTO800 
060 IFU-lTKEMS-54272: P0KE5+24 , 15 

870 FQRI-50TO0STEP-1 : POKES+B, I : PQKES + 1 3 . 240 : FOKES+Ì 1 , 1 ? : NEXT 1 : PQKES+24 0 
060 FDRF-1TO1000- NEXTF : I FY- 1 > R C K 3 THEMR C K 1 - Y- 1 
890 G0T0620 

500 RCKl-D: PR INTCì* "COMPLIMENTI , ” ; NSCK) ; " M ” ; CHRSC 132) 

910 PR I NT : PR I NT "SE I RIUSCITO A SCALARE LA PIRAMIDE COLORATA FINO IN CIMAJ > 1 

920 PRINI N1 BRAUQ! " : FORI “1TG2000 : NEXTI : PRINTCS 

330 PR 1 NTCHR® C 144 ) ; TAB C 17 D ; CHRS £18 3 ; "PALLINE” ; CHRSC146) 

940 PRIMI: PRINTTABC121 i ,J BY FABIO CALABRO 1 ” ; FOR I “1TO40 : PR I NT CHRS ( 192^ NEXTI 
950 PRINT"RECORD DI OGNI GIOCATORE:" 

950 F0R0-1T024: PRI NTCHRS C 163 ) ; : NEXIO : PR I NTCHRS ( 163 > 

970 F0RT-1T06: PRINTNSCDì " : ” ; RC T 3 : NEXTT : FORO- 1TO40 : PR I NTCHRS C 192) - :NEXTO 
980 PRIMTTABC73 ; "PREMI UN TASTO PER GIOCARE 3 ' 

980 GETSS: I FBS- ” "THEN990 

1000 FORI -ITO 10 : RC 1 3-0; NEXTI : GOTO 120 
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DIDATTICA 

QUALSIASI COMPUTER 


Conoscete il BASIC? 


Un passatempo - gadget per valutare 
la vostra conoscenza dell’interprete 


di Roberto Morali 


Ejcco un breve test per mettere alla 
prova la vostra conoscenza de! Basic 
Commodore. Accendete il computer 
c digitate in modo "'diretto", senza 
spazi (se non indicati) nè abbrevia- 
zioni (neppure il PRJNT) ciascuna 
delle righe n portate qui di seguito (e 
nell'ordine dato)* comprese le even- 
tuali ripetizioni. 

Prima di premere il tasto Return 
(R), dovete prevedere il risultato e 
scriverlo su un foglio; se pensate che 
risiamone non sia valida, cioè che 
produca un errore, indicate anche di 
che errore si tratta. 

Solo a questo punto premete (R) e 
assegnatevi un voto! 

Le risposte esatte, e le corrispondenti 
spiegazioni, sono riportate altrove* 



m FORX-atp^S: PRINTX: NEXT 
C23 A-ASC<A*)TA5C(AS3 
C 3] PD5TA-5 : GATTA-2 ; PR I NTGATTA* POSTA 
<43 T - 37 ; X-TAND 15 j PRINTX 

<53 CIELO-10: 5TELLE-12: PRINTCI ELO+STELLE 
(5 ) LEGNO-3: LESSO-2; PR 1 NT LEGNO 
<73 flS- "PIPPO" ; PRINTABC 15)AS 
<03 ROnOLD-5:PEhO-6:PR[NIROnaLa*REnO 
(3) AB"*" IO SONO": ÌNpUTNDnES:PS]NTAS+NOriE$ 
(103 A-A-B:PRINTA 
C 11 3 A-A-B: PRINTA 
(153 A-ASCCAS3TA5CC A3) 

( 13) LICIA-CANBY 

(14) CANOV-LICIA 

< 15? A-l : FQRX-lTCB: A-A-CA+1 ) r NEXT : PRINTX 

< 16) A-24 ,5:3-37 . 12 ■ C-07 ,5 ? FOKEA-S t C 

(17) CGnnODDRECOIÌPUTER“7 

( 1B ) CanpuTEPCLUB“4 

(13) SYSTEfISEDI TORI ALE* 15 

(20) A-3 ; PR I NTLEN C A3 

<213 PR I NT “A "B"C ” 

<22 ) FRINITI AN0255 
<23) PRlNTftSCCSTRECTD) 


(24) PR I NTT ISINERA 
■C 25 3 LO AD " F I FPD ",0, 37 

(PIPPO da ve essere il nome di un 
programma Basic sul disco) 

C2B) A-A5CCAS)tAGCCAS3 
(27) PR 1NTT ILENC5TRSCTI 3 ) 

C20) Y-G:FQfiX*lTOY: Y-X-l: PRINTXiNEXT 
C2S> AB-*'CANE ": PR INTL£FTS{STK$C ASCC A® 3 ) , 2) 
C 30 3 PR I NTT AB ( 20) *' A !f TAB C 60 ) " B " 

OD PR tNTTABf b03 "B "TABC50 > " A j " 

C32) LEGNO-3: LETAnE-2: PRINTLEGNO 
C33) GPEN1 , 3: FRINTW3, "PIPPO" 

<34 3 OPEN 3 „ 3 : PR J Ni H3 , "Gl NO " 

C 35 3 DPEN1 i3; PRIMI fi * ” PI ERO" 

C3G) + : PR I NTASLENC AS3 

<37 ) QPEN4 , 0 : fV 1 NT#4 , ''CARLO" 

(30) DEFFNA(X)- 1*X: PRINTENA<23 
CBS) PR INT50R( _DGCRNDt 1 3 ) > 

(40) TEMPD-3nENOS:FRllMT ,| SONO LE"TErtPO 
C41) TEMPC-3É5: FRI NT "SONO LE’TEMPO 
(42) A-RNDC 5 3 : l,'“A“RNOCS) ; PR lNTB 
< l 13) A-RNOC-5) ; B-A-RNDC-S) : FRINIR 
C44) GOTO 
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DIDATTICA 


SOLUZIONI DLL TEST 

I Valido, 

Nonostante il secondo limite del 
I OR sia inferiore al primo, il ciclo 
serra compiuto una sola volta, e 
stamperà 0. 

Z Non valido. 

7ILLEGAL QUANTITY ERROR, 
Non si può del remi ilare fASC di una 
siringa nulla (A% non era siala 
del Iriiia} 

3 Non valido. 

7SYNTAX EiRROR. Dei nomi delle 
sanabili, il Basic accetta solo le pri- 
me due lettere a meno che non con- 
tengano parole riservate: in questo 
caso* l'istruzione POS (in POS I A}, 
che non è data con la sintassi cor- 
retta. 

4 Non valido. 

7SYNTAX ERROR. Si sarebbe dovu- 
to scrìvere X = T ANDI5 (CON lo 
spazio). Senza lo spazio, forma Li- 
st ruziane Basic LAN chequi non ha 
la sm la ssi correli a. 

5 Non valido, 

7SYNTAX ERROR. STEI LE corri- 
sponde ad una variabile riservata 
(ST), che non può essere definita 
dal l 'utente. 

6 Valida. 

Slampa 2 (la variabile è sempre ìa 
stessa, cioè LE, che ha 2 come valore 
più recente)* 

7 Non valido. 

?BÀD SUBSCRIPT ERROR. PRIN- 
TÀB(15) va letta come PRINT AB 
{}$). dove AB è una matrice superiore 
a HI elementi e che non è stata di- 
mensionata in precedenza, 

H Valido. 

Assegna il valore 5 alla variabile RO; 
il REM di REMO fa si che tutto il re- 
sto non venga preso in considerazio- 
ne, e quindi non stampa niente. 

9 Non valide. 

71LLEGAL DIRECT ERROR Non 
si può dare un INPUT in modo 
diretto. 

10 Valido. 

Stampa -1: alla variabile A viene as- 
segnato il valore dell'espressione lo- 
gica (A lì) che è "vera” (A e B sono 
entrambi uguali a /ero) e quindi vale 

-I. 


1 1 Valido. 

Stampa 0: questa volta A ha il valore - 

I assegnalo prima, e B è sempre U. 
quindi I espressione (A^B) è "falsa" 
e vale 0. 

12 Non valido. 

TOVERFLOW ERROR. La stringa 
A$ non è più nulla, perche è stata de- 
finita in precedenza {% ma il calcolo 
In Houli ng-poinl supera le capacità 
del computer. 

13 Valido, 

Assegna alla variabile LI il risultato 
di C AND Y (cioè zero). 

14 Non valido, 

7SYNTAX ERROR C AND Y non 
può comparire a sinistra deU'equa- 
zione. 

15 Non valido. 

■OVERFLOW ERROR Anche qui. 
il risultato del calcolo va oltre i limiti 
del computer. 

16 Valido. 

II POKE arrotonda i valori Boati ng- 
poim all'intero inferiore: in questo 
caso.esegue PO ICE 909,87, 

17 Non valido. 

7SYNTAX ERROR. La variabile 
contiene una parola Basic (OR), 

IH Valido. 

Assegna 4 alla variabile CO. 

19 Valido. 

Esegue un SYS TE: poiché TE~(L 
manda tutto in break! 

20 Non valido, 

7TYPE MISMATCH ERROR II 

LEN deve essere applicato ad una 
variabile stringa. 

21 Validi». 

Stampa A 37, 1 2 C; il B non è ira vir- 
golette, ed è variabile numerica il cui 
valore è stato assegnato in (16). 

22 Valido. 

Ma solo se TI è minore di 32767: se è 
maggiore (cioè se il computer è acce- 
so da più di 9 minuti e spiccioli) darà 
un ?I ELEO AL QUANTITY ER- 
ROR. 


23 Valido. 

Stampa 32: il valore di II. espresso 
come stringa, è formattato con uno 
spazio iniziale, e la funzione AS( si 
riferisce al primo elemento della 
stringa. 

24 Noti valido, 

7SYNTAX ERROR. Stampa il valore 
di TI e poi incontra l ‘istruzione Basic 
SIN con sintassi non corretta 

25 Valido. 

Caricu regolarmente il programma 
“PIPPO" nella zona da cui è stato 
salvalo (normalmente per un 

C/64). L'indirizzo secondario è lini- 
zio. e non deve essere necessaria- 
mente 1: basta che non superi 255. 

26 Non valido, 

71 LI EGAL QUANTITY ERROR lì 
LO AD precedente ha resenato rune 
le variabili, e quindi ASé nuovamen- 
te una stringa nulla: vedi (2) 

27 Valido* 

Stampa il valore di TI. poi il numero 
di cifre di TI piu uno (LEN coma an- 
che lo spazio iniziale). 

2H Valido. 

Stampa 1 2 3 4 5 6: il variare Y dui an- 
te il ciclo non influenza il limile già 
rissato, che è memorizzato nello 
stock, 

29 Valido. 

Stampa "6”, e cioè lo spazio che pre- 
cede il valore dclLASC più la prima 
cifra di tale valore (67). 

30 Valido. 

Stampa "A" e ’B sovrapposti: iì 
TAB(òO) manda il cursore sul secon- 
do rigo. 

31 Valido, 

Stampa “BA 1 1 AB non va alt indie- 
irò. e quindi il secondo 1 AB viene 
trascurato). 

32 Valido, 

Stampa 3, cioè il valore di 1 E: la se- 
conda istruzione assegna ( l l 1 ) il v a- 
lore 2 ad una lira variabile (AM) 

33 Non valido. 

TU E NOTOPEN ERROR, L ‘argo- 
mento del PRINT# va riferito al nu- 
mero del file e non del device. 
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Dove comprare Memorex 
e ritirare l’omaggio 


DIDATTICA 


34 Vàlido. 

Slampa GINO" sul devìce n.3 te 
cioè sullo schermo). 

35 Non valido, 

?H LE OPEN ERROR. lì file nd era 
£\à stalo aperto in precedenza (33). 

36 Valido. 

Stampa AB 3. La variabile A$ è for- 
mata da ire caratteri, ma il secondo 
OIR$(0) non è un carattere stam- 
pabile 

37 Non valido. 

?NOT OUTPUT FILE ERROR, Il 
device 0 si riferisce alla tastiera, su 
cui non si può stampare! 

38 Non valido. 

?ILLEGAL DIRECT ERROR. Non 
si può usare DEE in modo diretto, 

39 Non valido. 

71LLEGAL QUANTITY ERROR. Il 
risultato di RNDè inferiore ad t. per 
cui il LOG è negativo, e SQR è 
illegale. 

40 Non valido. 

7SYNTAX ERROR. Non si possono 
usare caratteri non numerici perdetì- 
nire una variabile. 

41 Valido. 

Stampa “SONO LE 300000" (la lette- 
ra E indica una notazione esponen- 
ziale. cioè 3 per 10 alla quinta). 

42 Valido. 

Stampa l): M secondo RNI) è diverso 
dal primo, e quindi B è “falso" e 
vale /ero. 

43 Valido. 

Stampa - I : il RND con lo stesso seme 
negativo fornisce lo stesso valore, e 
quindi B è “vero' e vale *L 

44 Valido 

Il GOTO si può dare in modo diretto; 
se è privo di argomento, questo viene 
assumo uguale a zero e quindi fa par- 
tire il programma in memoria (do- 
rrebbe essere PIPPO, vedi 25) dalla 
riga numero “zero \ Se tale riga non 
c'è, sj avrà però un 7UNDEFD STA- 
TEMENT ERROR. 


UDINE 

DELI DIVISIONE ELETTRONICA UDINESE 
Via Tiziano VecelliQ, 16 - Tel. 0432/43806 

BELLUNO 

SCP COMPUTER SYSTEM 

Via Feltra 244/ A ■ Tel. 0437/20826 28705 

CASTELFRANCO VENETO (TV) 

EDS ■ Vta Pio X, 154 ■ lei. 0423/49715EB1 

TORINO 

AREL ELETTRONICA 

Corso Siracusa, 79 j Tel. 01 1/3298580 

EICON DATA • SOFTWARE HOUSE 
Vta Vassalli Eandi, 29 Tel. 01 1/446085 

3.H.T, Via Botticella 25 Tel. 011/2052576 

CASTELFERRO (AL) 

DONA DONI 

Via Sellano, 39 Tel 0131/710161-710255 

GENOVA 

ABM COMPUTER Piazza De Ferrari, 24/R 
Tel. 010/294636 

PLAY TIME - Via Gramsci. 5/R 
Tel 010/290747 

COOPERATIVA LIBRARIA UNIVERSITARIA 
Salita Inferiore della Noce, 10 /rosso 
Tel. 010/510355 

LA SPEZIA 

T.A.M. COMPUTERS 

V^a del Popolo, 68 - Tel 0187/509591 

SAN REMO (IM) 

F.C.M Corso Cavallotti. 200 
Tel. 0184/883376 

VENTIM1GLIA (IM) 

COMPUTER LIFE 8. 

Via Trento e Trieste, 1 - Tel. 0184/355185 

AULLA IMS) 

f AM, COMPUTERS 

Via Vittorio Veneto, 17 - Tel 0187/509591 

MILANO 

PQUSlSTEMl 

Via Dema, 19 Tel. 02/282991 7-2842890 

MONZA (MI) 

COMPUTERLAND! A 

Via Cortelongo, 115- Tei. 039/386750 
COMPUTERLANDIA 

Via Marlin della Liberta, 72 fissone 
Tel 039/461362 

BRESCIA 

!ES ■ Via La mai mora, 144/B 
Tel. 030/344527 

CASALMAGGIORE (CR| 

il COMPUTER Via Pozzi, 13 
Tel. 0375/41564 

PIACENZA 

PC PERSONAL COMPUTER 

Via Chiapponi. 42 Tel. 0523/20626 

PARMA 

ZETA INFORMATICA 

Via Emilio Lepido. 6 - Tel. 0521/494358 
C0MPUTEK Pie Boito, 5 Tel. 0521/33370 

BOLOGNA 

MINNELLA COMPUTERS - Via Mazzini, 146/2 
Tel 051/347420-347512 

LUCKY & SYSDATA SRL 

Via Lame, 108 Tel, 051/557472 


LUCKY & SYSDATA 

Via Farmi, 33/A - Tel. 051/231569 

LUCKY & SYSDATA 

Via Pietra Mellara. 5 Tel 051/553773 

RIM INI (EOI 

M0DULSISTEM ALL COMPUTER 
Via Circonvallazione Meridionale 73/B 
Tel. 0541/778403 

FIRENZE 

CENTRQGRAF 

Via Reginaldo Giuliani, 146 
Tei, 055/431793-4378155 

AREZZO 

CART0GAMMA 

Via Trasimeno, 33 Tel. 0575/351256 

LIVORNO 

A.S.G. - Agostini Sistemi Gestione 
Via delta Madonna. 87/89 
Tel. 0586/27358-31084 

VIOLO SOUND 2000 SRL 
Viale Italia, 5 Tei. 0586/811741 

PISA 

BIG BYTE COMPUTER SHOP 

Via Carlo Cattaneo, 88/90 Tel. 050/40786 

COOPERATIVA LIBRARIA UNIVERSITARIA 
Via Santa Maria, 7 Tel. 050/501426 

PERUGIA 

PUNTO BASIC Via Torelli, 77 
Tel 075/45891 

ROMA 

METRO IMPORT Via Donatello, 37 
Tei. G6/3607600 3608724 

ATRIPALDA (AV) 

FLIP-FLOP - Via Appia. 68 ■ Tel 0825/624772 

PORTICI (IMA) 

CARLO & FABRIZIO SERINO 
Via A. Diaz, 77 - Tel 081/482683 

SALERNO 

COMPUTER SYSTEMS 

Via E. Bottiglieri, 19 - Tel. 089/394491 

DUESSE INFORMATICA 

Via Diaz. 31 - Tel. 089/221628 

SASSARI 

AUDIO LINEA Via Mameli, 60 
T et, 079/29349 

BASIC SHOP - Via Tempio. 65/A 
Tel. 079/275643 

AMANTEA (CSI 

INFORMATICA AMANTEA 

Viale Libertà, 64 Tel. 0982/41460 

CATANZARO 

C & G, SRL COMPUTERS AND SOFTWARE 
Via S. Acri, 26 - Tei. 0961/28076 

MESSINA 

LB.H. ■ Via XXIV Maggio, 41 - Tel. 090/716202 

PALERMO 

Fili RANOAZZO ■ Via Zappala, 25 
Tei. 091/269148 

CALTANISETTA 

DATA SOGRAPH 

Via F Paladini, 84 - Tel. 0934/45089 

SCI ACCA (AG) 

PROFESSIONAL COMPUTER - Via Cappurr- 
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COMPRAMI 
E TI FARO 1 UN REGALO! 

Acquistando due scatole di Flexible Disk MEMOREX puoi chiedere subito 

un omaggio simpatico, originale e utile: 

l'orologio impermeabile sport-time MEMOREX 
con il portamonete da polso. 

è importante scegli 

MEMOREX 

A Biir^ough* Compsny 


e 


i 








Autorizzazione Ministeriale in corso *du«rt*«m 


GIOCHI 


QUALSIASI COMPUTER 

Gli strumenti 

per fabbricare un game 


Come creare con modularità mappe, 
griglie, luoghi e movimento in giochi 
di avventure di vostra concezione 


di Sandro Certi e Franco Toldi 


Sci nella grande sala circolare. U- 
na tigre è IL alla tua destra su un pie- 
distallo, Non si muove e sembra ai* 
tendere un tuo gesto. I) pavimento è 
costituito da grandi riquadri di pietra 
nera e verde che ricordano un'im- 
mensa scacchiera, 


Lo intuisci subito: in fondo alla sa- 
la, superata la tigre, deve esserci il 
Budda Perduto della perenne feli- 
cità, 

XTHE cosa fai? 

XJecìdo la tigre |R] 


La tigre si attendeva un gesto meno 
violento, forse amichevole,., Con in- 
finita tristezza lì sbrana. In questa vi- 
ta non raggiungerai mai il Budda di 
Bodhnath che porta alla perenne 
felicità. 
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Come avrete certamente capito, 
non si tratta dette ultime battute di 
un fumetto o di un romanzo di av- 
venture ma di una delle possibili se- 
quenze finali dì un Ad ventu re Game 
(Budda, Systems Editoriale). Dicia- 
mo “una" perchè, ad una risposta del 
giocatore diversa da quella riportata, 
la storia avrebbe avuto esito diverso, 
forse più felice. 

r 

Ed c proprio dì loro, degli Addenta- 
re Game (AG) che desideriamo occu- 
parci. L obiettivo è di fornirvi tutti gli 
strumenti necessari perchè possiate 
costruire AG personalizzati, come 
quello che da tempo avete in mente, 
quello cui pensavate seguendo Bilbo 
in Hobbil o cercando il colpevole 
in Wilness. 

Parleremo degli AG più semplici e 
basali su una struttura “mappata", In 
seguito, entro qualche mese, passere- 
mo a quelli più complessi, a forte 
struttura narrativa, ricchi di perso- 
naggi e dialoghi. 

A mano a ma no che il nostro lavoro 
procederà, potrete accumulare una 
sorta di “Enciclopedia di routine per 
AG" che imparerete a collegare tra 
loro per costruire lo scheletro di un 
gioco completo, il vostro. 


Rimandiamo al termine della pri- 
ma parte del nostro lavoro i problemi 
connessi con l'organizzazione della 
storia che vorrete raccontare, cioè la 
sceneggiatura dell 'AG. Cominciamo 
subito, invece, ad occuparci di uno 
degli elementi base degli AG, i Luo- 
ghi, c le routine relative allo sposta- 
mento aì loro interno da parte del 
Protagonista, 

1 Luoghi 

Quali che siano le storie narrate, 
quali che siano le forme di racconto 
scelte (romanzo, film, fumetto), gli 
avvenimenti si svolgono necessaria- 
mente in una serie delimitala di 
luoghi. 

Frettolosamente accennati negli 
AG più poveri, artisticamente de- 
scritti negli AG di solo testo, i Luoghi 
rivestono notevole importanza. Non 
si tratta, infatti, di preparare "fonda- 
li" dinanzi ai quali si svolgerà LAG; 
tramite i Luoghi e La loro descrizione 
dobbiamo invece trasmettere al gio- 
catore l'atmosfera del game. Sarà 
proprio la carica emotiva che sapre- 
mo immettere nelle descrizioni dei 
luoghi che darà all’adventure una 
sua “suspcncc" interna, rendendone 
godibile il gioco. 


Gli strumenti: 

La Mappa 
e la Griglia 

Mappa e Griglia sono t primi due 
strumenti che dobbiamo imparare 
ad utilizzare. Ci è sembrato utile ino- 
strarvenc subito una applicazione 
pensando ad tufi poietica Ira ma "gial- 
la" che si svolga nel ridente “cottage" 
di un docente di materie umanistiche 
della Columbia University, 

Diamo qui di seguito una sintetica 
descrizione della casa (vedi figura 1). 
Un breve viale dì accesso, fiancheg- 
giato da roseti, porta all'ingresso 
principale che affaccia su un ampio 
salone. A destra una spaziosa living 
moni (non collcgata al salone princi- 
pale), a sinistra un ampio studio ac- 
cessibile dal corridoio e, in fondo, u- 
na biblioteca. 

Dal salone se accede, tramite una 
porla, al corridoio che percorre la ca- 
sa nel senso della lunghezza. A pani- 
re da destra si affacciano sul corri- 
doio: la cucina, la camera da letto pa- 
dronale. i servizi comuni, una prima 
camera per gli ospiti ed in ri ne una se- 
conda camera per gli ospiti. 
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Dalla cucina, attraversando {'in- 
gresso di servizio, si esce alieremo 
sull'olio. 

Si tratta or:i di codificare le infor- 
mazioni che la Mappa contiene allo 
scopo di inserirle nei program ina che 
ci accingiamo a scrivere. 

Interessa innanzitutto stabilire 
quanti e quali siano i luoghi e. per 
ciascuno di essi, quali siano le dire- 
zioni consentite al protagonista e 
quali vietate. 

Per realizzare tutto ciò collochia- 
mo la nostra Mappa in una griglia di 
dimensioni 10x10 (figura 2). 

Ira Ialino notiamo subito che vi so- 
no molti spazi “liberi": serviranno, in 
seguito, per futuri sviluppi del pro- 
gramma. 

Ogni luogo, poi, ha assunto un nu- 
mero dì riferimento idoneo a fornire 


** j 

te informazioni necessarie sia per ef- 
fettuare gli spostamenti da un luogo 
all’altro, sia per segnalare i luoghi 
verso i quali lo spostamento è possi- 
bile e quelli verso cui non lo è. 

Se, infatti, osserviamo la numera- 
zione impostala, notiamo che ogni 
luogo è legato a quello immediata- 
mente a Sud dalla formula Y = X+ 11), 
dove X è il luogo di partenza, Y quel- 
lo di arrivo e 10 la base orizzontale 
della griglia. Analoga mente, per i 
luoghi posti a Nord, la formula sarà: 
Y = X-10. 

Per i luoghi posti ad Est e ad Ovest 
varranno le relazioni, rispettivamen- 
te, di Y = X H- 1 e Y-X-L 

Per informare il programma che a 
partire da una certa località vi sono 
direzioni non percorribili non rima- 
ne che assegnare ai luoghi ad essi 


corrispondenti il valore nullo. 

In possesso ora di tutti gli elementi 
necessari, possiamo scrivere la parte 
(ondarne nta le del programma. 


Come gira 
il programma 


C ome già detto alfinizio, il pro- 
gramma pubblicalo ò soltanto Pos- 
satura” di un AG it cui completa- 
mento è affidato al lettore. Questi, per 
ora, si potrà divertire ad inserire altre 
‘"stanze” oppure a cancellarne alcu- 
ne di quelle proposte, ferme restando 
le premesse per un corretto svolgi- 
mento del gioco. 

In questo primo articolo ci limitere- 
mo, insomma, ad illustrare una me- 
todologia per la realizzazione di AG; 
la numerazione Basic proposta, piut- 
tosto “ampia", consentirà di inserire 
in seguito le opportune linee Basic 
allo scopo di arricchire sempre di più 
il gioco. 

La scenografia proposta impone 
che, all’ingresso del protagonista in 
ogni luogo, il programma stampi una 
sintetica descrizione del luogo stesso. 
A ciò provvedono le linee 51 Ori. 5200 e 
seguenti (scandite, appunto, di 100 in 
100 per ciascuna stanza, per facilita re 
futuri ampliamenti ), 

Interessa, inoltre, che il programma 
recepisca le informazioni ricavate 
dallagriglia. E’ quanto avviene con le 
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ENDITA PER CORRISPONDENZA 


GRUPPO CONTINUIT À 

Formio senza e t 2 bane^* a sialo ricaricaci 
Consente d funzionamento òfll Voano compg'cr 
Commodore C64 0 VKi 50 io assenza -3' eofr+n 
fé Dorata di iunzionamanln 30 minuti Rica-ca 
Oa.-mile UirrerUEuru Commodore 


KIT ALLINEAMENTO TESTINA 

Comfmto dea eaeciawiw miitro da ccniroHo a smarunro d re 
pàtera eoe monitor «od* permette il Deferto allinearne* io d* 
mgifi-Tr sturi ancne ., i?n nj S !ri commerciali 


VELOCIZZATORE Di CARICAMENTO FLOPPY 

CarlrtOge con gn insieme d* utility rev^ u '* u i.;.> w *ekx-iz/iaie 
al cjnw net Commodore M 

INTERFACCIA RADIO 

Indrspensabi le per registrare con 
* agicrrfltQj e Gommooore rrvooe'ii'O 
. .. CZN programmi Speciali per 

hÈ^ESF- 

b laoio 


CUFFIA PER 
COMMODO- 
RE C 64 

Leggerissima per 
mene resegli* per- 

Sonalé del compii 
ter evilandu da da 
Sturbate curante i 
giochi 


DUPLICATORE CASSETTE 

IndStSpensabi li- twv realizzare cfo H<? cupio CO'ì uri 
raggiratore normale di un nasi rC proietto neon 
caricamento iu r br> 


CORA TORE PROGRAMMI 

DiSfJosiCivo hardwaiu per eilelluere copie d» na 
siri protetta O turbo ulilizzando ditn rcqàt-alon 
CórnmOdPJC- O cornpatfbiii 


Floppy diati 5" smgoia : acci ri 
doppia densità "DVSAN 11 
coni 1 10 pwz' Ari 

Nastra magnetici C >0 digitali ■ 
cpnf, IO pezzi Ari. 

Nastri magnetici C li daglieli Ari 

Coprrtasl ara in plOn.iQl&S$ per 
C6A C1S b VIC 50 Art 

Copnlasnera in stoffa pei 
C54 ■ eie e Vie 20 Art 

Vaschetta ponalioppy in ptesìglass 
per 40 dischi con chiave Art. 

Vasctieda porta hoppy in plexiglas 
per 90 dischi cdn chiave Ari 

Kit pulizie listine registratore Ari 

Kit polizia, disk drive Art 

Kit polizia 1 aspe là Art 

Foratore disk io plasuca (per uhi iz 
i :?re la seconda. faccia dO' Giachi) Art 
Foratore disk in metallo "tako" Art 

Joystick Speci ravideo II Ar| 

Joystick a Microswilch Art 

Joystick senza Fili con unni 
ricavante (funziona a latteria) Ari 

Joystick per Commodore t6 
(originato) Art 


cd 706 u samo 


CO 712 L, 
CO 714 L. 


20.000 
21 me 


CD 750 L, T6.000 


CD 760 L. 10.500 


CD 770 L. 30 000 


CD 700 L 
CD 315 L 
CD 620 L 
CD 830 L. 

CD 840 L. 
CD 840 L. 
CD 050 L 
CD 051 l. 


37.000 

13.500 

26.000 

16.500 

10.000 
14 000 
27.000 

52.500 


CO 552 L. 00-000 


CD '30 l 20.500 


BUONO DI ORDINAZIONE 


UOML - COGNOME 


IhirtiniZZO 


TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 
NON SI ACCETTANO ORDINI INFERIORI A L 30 00Q 
CONTRIBUTO FISSO SPESE DI SPEDIZIONE L SOM 

SI ACCETTANO ANCHE ORDINI TELEFONICI 
Al NUMERI 0522/661647^61471 


VOGLIATE INVIARMI IN CONTRASSEGNO 


CAP 


r : . 1 1 A 


PROVI MCI A 


SPESE SPEDIZIONE 
PAGHERÒ AL POSTINO 


L. 5000 

L. 


COMPUTER SERVICE VIA A. MAN20NI, 49 - 42017 NOVELLARA {RE) - TEL. (0522) 661647 




GIOCHI 


linee 51 IO, 5210 e seguenti la cui utili* 
tà si ricava confrontando le figure 
1 e 2 . 

Si voleva, infine, che sulla base di 
tali informazioni il programma co- 
municasse al giocatore le direzioni 
percorribili. E' questa ìa funzione 
delle linee 600*640 

A questo punto al giocatore va ri’ 
chiesta la direzione da percorrere 
mediante le linee 680-690. 

La comunicazione del giocatore va 
quindi testala (linee 800-830) e, nel 
caso di direzione non percorribile, la 


lìnea 900 provvede ad avvenirlo del- 
f impossibilità ad evadere la richie- 
sta. 

Se questa, al contrario, risulta leci- 
ta* l'elaborazione prosegue con le 
corrispondenti linee di programma 
(linee 300-360). 

La figura 3 facilita la comprensione 
dei nessi tra le diverse operazioni 
compiute: si noti come* per ogni luo- 
go utilizzato, sìa stata indicata la re- 
lativa linea del programma, 

A dispetto della sua lunghezza, il li- 


stato non presenta difficoltà di com- 
prensione e permette u na digitazione 
in più fasi successive. 
Prossimamente vi aiuteremo ad in- 
trodurre strumenti più sofisticati, for- 
nendo opportuni consigli. 

Con questo primo articolo, dun- 
que^] proponiamo di stimolare i let- 
tori non solo ad interessarsi all'argo- 
mento ma, soprattutto, ad individua- 
re per proprio conto sub-routine (in 
Basic o LM) da inserire con modula- 
rità alfinterno di un qualsiasi gioco 
dì Adventure. 


1 rem dimostrativo luoghi - m 
□vimentazione 

190 rem stabilisce il luogo ini 
ziala 

2O0 p-69 

290 rem smistatore 

300 if p<ll then on p goto 0, 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0, 0000 

310 if p<21 then on p-10got 

d 0*0*0,0,0,0,0,0,0,7900 

320 if p<3! then on p-20goto 0, 
0 , 7600 * 7700 * 7600 , 7500 , 7400 , 
7300,7600,7100 

330 if p<41 then on p-30goto 0, 
0 * 7000 , 6900 * 6800 , 6700 , 6600 , 
6500 * 6400 * 6300 

340 if p<51 then on p~40goto 0 T 
0 * 6200 ,6100, 6000 , 5900 , 5000 , 
5600 , 5500 , 5700 

350 if p<61 then on p-50goto 
0,0,0,0,0,0,0,01 5400 1 0 

360 if p<71 then on p-60 got 
o 0,0,0,0,0*0,0*5200*5100,5 
300 

599 rem stampa le dir* percorri 
bili 

600 print 11 Puoi andare a; " 


610 

if 

M . 

n>0 

then 

print 

"nord 

620 

t 

iF 

s>0 

then 

print 

"sud 

630 

t 

if 

e>0 

then 

print 

"est " 

640 

if 

It 

O>0 

then 

print 

"ovest 

6B0 

690 

rem richiesta 
printchrSC 13) 

istruzioni 


700 

input "Cosa Fai" 

; a$ 


800 

if 

and 

n>0 

then 


p-n: goto 

300 



810 

if a$-”s" 

and 

s>0 

then 


p-s : goto 

300 



620 

if 

and 

©>0 

then 


p-e: goto 

300 



030 

if a$-"o" 

and 

a>0 

then 


p— o : goto 300 

B99 rem direzioni non praticati 
li 

900 print "Non puoi andare in qu 
asta direziono” : goto 600 

5099 rem luogo n,69 

5100 print "CclearlUiale di ingre 
sso" 

.5110 n-59 ; s-0 : e~70 ; o*68 : goto 500 
■ 5199 rem luogo n,S8 
5200 print "Cclearl Roseto Ovest 11 

5210 n-0 : s-0 ; e-69i o-0; goto 600 

5299 rem luogo n , 70 

5300 print 11 C oleari Roseto Est" 
5310 n-0; s-0; e-0: 0-65: goto 600 

5399 rem luogo n,5S 

5400 print "Cclearl Ingresso Princ 
i pale" 

5410 n— 49; s-69 ; ©-0 ; c-0 : goto 600 

5499 rem luogo n.49 

5500 print "CclearlSalone^- Un gr 
uppo di poltrone" 

5510 n-0 : 3*59 : e-0 : o-46 : goto 600 

5599 rem luogo n.40 

5600 print "Celearl Salone - Un gr 
andò tavolo" 

5610 n-30: S-0 : 0-49 : D-0 : goto 600 
5699 rem luogo n*50 
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5700 print "EcìaarlLiving Room ” 
5710 n-40: s*0: e-0: o-0 : gota 600 
5739 rem luogo n,47 
5900 print J, Cclear JStudia Un camp 
uter" 

5910 n-37: s-0: e-0- a-46: goto 600 

5999 rem luogo n.46 

5900 pr int "EclearlStudio Un gran 
de tavolo 11 

5810 n*0: s-0: p-0 : e-47 : goto 600 
5899 rem luogo n.45 

6000 pr int ” t clearlBibl ioteca Tes 
tl americani" 

6010 n*35 : S*0 : 0-44 : B*0 : goto 600 

6099 rem luogo n ■ 44 

6100 print "CclearUBiblioteca Tes 
ti inglesi " 

6110 n*0 : 3*0 : 0*43 : e*43 : goto 600 
6199 rem luogo n,43 
6900 print ” E oleari Biblioteca Tes 
ti francesi” 

6210 n=0: s=0; o*0: e-44 : goto 600 

6299 rem luogo n,40 

6300 print "CclearlCorridoio” 

6310 print n fì n. la cucina, a s. 

la Living room” 

6320 n-30 ; s-50 : 009 : e*0 ; gota 600 

6399 rem luogo n,39 

6400 print "LclearlCarridoio Due 
Specchi" 

6410 n-0: s-0: a*38: e-40 : goto 600 

649S rem luogo n * 30 

6500 print "EclearlCorridaio” 

6510 print "A n* la camera padron 
ale, a s . il salone” 

6520 n-a0;s*4Q: o*37: e-3B: goto 60 
0 

6593 luo go n.37 

6600 print H Eclear ICorri dola” 

6610 print”A n. i servizi, a s*l 
o studia” 

66E0 n*E7:s-47: 0-36: e-38: goto 60 
0 

6639 rem luogo n 4 3E 
6700 print ”C clearlCorridaio Una 
f iariera” 

6710 n-0: S*0: 0-35: 0*37; goto 600 

6799 rem luogo n,35 

6000 print "CclesrlCarridoio” 

6910 print ”A n,la camera ospiti. 


a s. la biblioteca” 

6B20 n“E5 : 3*45 : o*34 : e-36 : goto 60 
0 

6099 rem luogo n.34 
6900 print ”C clearlCorridoio Un g 
rande quadro astratto” 

6910 n-0 : s-0 : 0-33: e*35: goto 600 

6999 rem luogo n*33 

7000 print ” Co learlCor ri dola” 

7010 print J1 A n, la seconda camer 

a ospiti" 

7020 n-23: s-0: 0-0: e“34 : goto 600 

7099 luo go n , 30 

7100 pr i nt ” E c 1 e ar 3 Cuc ina” 

7110 n*E0: s-40 : e-0: 0*0 : goto 600 
7199 rem luogo n,29 
7E00 print "Cclear 3Bagno padronal 
e" 

7210 n— 0 : S*0 : O— 2B : e— 0 : goto 600 
7E99 rem luogo n,E0 
7300 pr int " Eclear ICamsra da lett 
o padronale” 

7310 n*0; S*30 : 0*0 : b*E 9: goto 600 

7399 rem luogo n,27 

7400 pr int^clearlServizi Comuni 

n 

7410 n*0 : s*37 : B*0 : 0 — 0 : goto 600 

7499 rem luogo ruBE 

7500 print "Cclear ^Servizi camera 

□ spiti 1*' 

7510 n-0: s-0: o-85 : e-0: goto 600 

7599 rem luogo n.55 

7600 print ”EciearlCamera Ospiti 
1” 

7610 n*0 : s*35 : o*0 : e-E6 : goto 600 

7699 rem luogo n.B4 

7700 print "EclearlServizi camera 

ospiti E" 

7710 n-0 : S*0 : 0"E3 : e— 0 : goto 600 
7799 rem luogo n.23 
7B00 print” E oleari Camera Ospiti 
E" 

7B10 n*0 : s-33: o-0: e-E4 : goto 600 
7099 rem luogo n,B0 
7900 print "EclearJ Ingresso di sa 
rvizio" 

7910 n™10 ; s*30 : e*0 : o*0 : goto 600 

7999 rem luogo n*10 

8000 print ”Eclear3Drto" 

B010 n*0;S-B0: e-0: 0-0: goto 600 
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CBM 64- 128 


I Gialli 

Commodore 


Una nuova iniziativa 
per gli appassionati di avventure 


Il numero tiepli appassionati dei 
giochi di avventura è dia tempo in co- 
starne aumento e numerose software 
house {soprattutto d'olire oceano) 
pubblicano sempre più frequente- 
mcnle titoli piu o meno interessanti, 
ma sempre nuovi 

Inutile dire che, a pane il livello di 
programmazione che varia pa pro- 
gramma a programma, tutte le av- 
venture provenienti dagli Stati Uniti 
presentano un difetto non trascura- 
bile: sono in lingua inglese. 

Questo particolare, tutt'altro che 
trascurabile* rende ancora più ardua 
la risoluzione delle avventure in 
quanto, oltre a indovinare le parole- 
chiave presenti nei 'vocabolario" del 
gioco* bisogna fare uno sforzo di tra- 
duzione non indifferente, conside- 
rando che la maggior pane delle av- 
venture è basata su giochi di parole 
generalmente intraducibili, 

Fortunatamente da qualche tempo 
sono stale progettate e create diverse 
avventure in lingua italiana tra cuj 
quelle delia serie “1 Gialli Commo- 
dore’ che* come livello di coin volgi- 
mento e di intera tri vaità, hanno ben 
poco da invidiare alle sorelle ame- 
ricane. 

I n computer tinto di giallo 

Mentre la maggior parte delle av- 
venture in circolazione (sia italiane 
che estere) trattano di argomenti 

"famasy” con mostri, tesori e princi- 
pesse da salvare, la serie dei Gialli 
Commodore tratta di vere e proprie 
detective-story in cui il giocatore vie- 
ne invilato a calarsi nei panni del- 
1 investigatore. 
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I GIALLI COMMODORE 









DELITTO SUL NILO 


Thomas Bradly a China Town 

• Marna Wong 

• Morte nell’ascensore 

• Delitto a Villa 
Tsui 
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advedeam 


•CITIZEN 

TEICOM IMPORTA 
E DISTRIBUISCE 
LE STAMPANTI CITIZEN 

Uno gommo di sr campanti che copre ruite le esigenze 
- srompa alfanumerico normale ascendente-discen^ 
dente, espanso, compresso, Elite Neor Letter Gualiry, 
graf ta compatibile IBM. 0 Kbytes di buffer di stampo, 
trattore di moduli continui, inseritore di fogli singoli, 
festina a 9 aghi (24 aghi su HQP 45), 


MOPEliO 

N* COLORE 

VELOCITA (CAK/SEC) 

LSP tO 

50 

120 

MSP io 

60 

160 

MSP 15 

136 

160 

MSP 20 

so 

200 

MSP 25 

136 

200 

HQP 45 

136 

200 


E per gli hobbisti*, la piccola 12QD 00 colonne 120 
caratteri car/sec con interfaccia parallela, seriale, compati- 
bile APPLE, COMMODORE* 



_! Visita di un Vs Fu ni io nono 


Nome e Cognome 


Soc era/ E n re 



Via 



Citto 

CAP 


rei ef ano 




CCC 



Telcorr srl - 2Q146 Milane - Vie M C virali, 75 

Tel 02/404764^-4049046 

Telex 305654 tELCOM I telefax 02 437964 




BUNKER / 


Proteggere il vostro software da qualsiasi duplicazione, con 
BUNKER ! e’ possibile. 

Con semplici operazioni (alla portata anche dei non esperti), 
potrete finalmente proteggere i vostri programmi, senza timore 
che vengano copiati I 

Non esistono copiatori in commercio capaci di duplicare i 
programmi protetti con BUNKER !, le cartucce sprotettici (isepic- 
Hacker -Freeze Frame etcc..) si bloccano miseramente, ed il 
vostro programma e' salvo. 

Una garanzia per i Slgg. Negozianti i quali potranno finalmente 
proteggere i programmi che vendono, senza dover correre il 
rischio di venderne uno... .e basta ! 

Per mettere definitivamente un lucchetto al vostro software, 
ordinate oggi stesso una copia del BUNKER ! a sole 
Lire 80.000 (sconti previsti per Negozianti, Clubs e Gruppi 
d’acquisto). 

ATTENZIONE : diffidate dalle imitazioni, slamo a 

conoscenza che vengono vendute 
copie del BUNKER !, spacciate per originali. 

Dette copie non sono perfettamente funzionanti, 
non contengono i 18 nuovi comandi del BUNKER I originale 
e non proteggono integralmente I programmi !!!!!!!! 

Per risparmiare poche lire non correte il rischio di farvi 
rifilare un "bidone", rivolgetevi a chi ha CREATO il programma 
e Ve lo vende con Garanzia Totale. 


r 74A'WZO'TT 

P O. BOX N. 259 51100 PISTOIA 
TEL. (0573) 22046 


Vendita per corrispondenza hardware e software per C-64 
C - 1 28. C - 1 6 , ATARI 520 ST ed MSX. 

Abbonamenti alle novità’ soft. Importate settimanalmente dal 
Paesi di produzione. 





RECENSIONI 


11 sommario 

Il primo numero dei Gialli Com* 
m odore contiene quattro ‘casi” mol- 
to sai idi e coi rivolgenti; vediamone 
l titoli: 

* Delitto sul Nilo: lungo il Nilo, a bor- 
do del battello Nefertìti* inizia la tua 
lotta contro un assassino ben deter- 
minalo a portare a termine i suoi 
piani. 

• Thomas Bradly a Chinatolo: tre in- 
dagini ambientate nel popolare quar- 
liere di New York. 

Thomas bradly è il nostro poliziot- 
to privato; distratto, svagato* poco uf- 
ficiale. occhi azzurri, mobilissimi, 
vede anche dove per altri e’è il buio 
più pesto. 

Di Chinatown sa tutto. Conosce 
sempre ogni segreto, ogni mistero... 

Da tre anni ha Lasciato la polizia. 
Ricevuta una inaspettata eredità, 
non ha esitato a mollare tutto, giran- 


do un po’ per il mondo, Poi la nostal- 
gia lo ha fatto ritornare a China- 
town, 

E' solo Chinatown - ha detto qual- 
cuno in un film di successo. Per Tho- 
mas è tutto. Conosce ogni strada, o- 
gni negozio, ogni volto. Chinatown è 
. casa sua... 

11 tenente Ramirez* un amico di 
Thomas, dirige il Dipartimento Inve- 
stigativo. 

La storia inizia quando Ramirez, 
per risolvere un caso molto difficile, 
chiede a Thomas un aiuto tenendo 
conto della sua conoscenza dei mi- 
steri di Chinatown. 

In seguito diventa una continua* 
sottile* amabile e intensa sfida tra 
di loro... 

Negli anni trema le grandi famiglie 
di Chinatown avevano il controllo 
dell'intero quartiere e dei suoi affari,,. 
Niente piu scile segrete, eserciti pri- 
vati* lotte violente. Solo ricchezza* ri- 
spettabilità, relazioni importanti. 

Ma il vecchio fuoco non è sopito; il 


drago è ancora delitto e mistero,*. 

Ramirez sfida Thomas nelle inda- 
gini più intricate. Cercare indizi, pro- 
ve* moventi Scoprire i colpevoli 
Thomas e Ramirez. una sfida contro 
il tempo... più veloce dell’amico 

1 tiloh delle ire avventure, oltre al 
già accennato “Delitto sul Nilo", so- 
no i seguenti: 

* Marna Wong 

* Morte nelf ascensore 

* Delitto a Villa Tsut 

Le avventure proposte, proprio co- 
me un buon libro, vi terrà compagnia 
per parecchio tempo coi rivolgendovi, 
però* molto di più. 

La cassetta speciale “I Gialli Com- 
modore" sarà in tutte le edicole per 
Natale e ad un prezzo interessante, 
sicuramente abbordabile da chi desi- 
dera fare un regalo un po’ divereo 
dal solito. 
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C 64 - C 16 - PLUS 4 - C 128 


imparar giocando 



Un 'occasione unica per mettere alla 
prova, divertendosi , la propria abilità 

nel programmare 


di Michele Ma^i 


Molto spesso riceviamo lettere di 
utenti che chiedono lista ri ed infor- 
mazioni per "imparare" a program- 
mare. 

Credete a noi: l'unico modo per ac- 
quisire una certa esperienza consiste 
non solo nel creare programmi origi- 
nali ma, soprattutto, nel digitare, so- 
fisticare, introdurre variazioni in li- 
stati già noti. 

Pubblichiamo quindi due brevi e 
semplicissimi videogiochi che rical- 
cano le orme delfarcmoto Snake, 

Lo scopo dei due programmi, però, 
non risiede tanto nel procurarsi altri 
due giochi per. giocare, ma, sempli- 
cemente, neHutilizzarli come " stru- 
mento" per incrementare la propria 
esperienza di programmazione, 

l due listati sono piuttosto simili tra 
loro: il vero gioco che vi proponiamo 
consiste nel fonderli 1 ’ insieme in 
modo da ottenere un unico program- 
ma che inizi con un menu del tipo: 

“Quale dei due giochi vuoi fare? 

\j Rubacuori 


2 / Diamanti 

Premi il tasto corrispondente,.. 

Il lettore, dapprima, dovrà dunque 
scrivere e verificare i due programmi 
separatamente e, in seguito, studiare 
accuratamente le parti in comune in 
modo da giungere alla ""fusione" ra- 
zionale cui accennavamo. Credete 
che il compito suggerito sia troppo 
semplice? 

Consentiteci di ricordarvi che tra il 
dire e il fare,,. 

Diamanti 

Vale sicuramente la pena di digita- 
re questo listato che, anche se non è 
un videogame strabiliante, risulta co- 
munque divertente e permette di im- 
parare qualcosa di nuovo. 

Si basa sull'uso intensivo delle i- 
stmzioni Ree 11 Pokc e sulla funzione 
RNP, tre forme sintattiche basilari 
per ciò che riguarda la creazione dì 
videogiochì. 

Lo scopo del gioco è quello di rac- 
cogliere i diamanti ‘ prigionieri’’ del 


labirinto entro il tempo massimo di 
un minuto. 

Difficoltà e strategie 

La prima difficoltà è data dal fatto 
che, una volta impartita una direzio- 
ne alla pallina, questa continua la 
corsa nella direzione impostata fin- 
ché non verrà premuto un altro 
tasto direzionale. 

Ciò significa che se non controllia- 
mo la pallina, questa andrà a sbattere 
contro i muri del labirinto e invece di 
raccogliere i diamanti raccoglierà 
pezzi di muro. 

Il gioco termina se si colpiscono 
più di dieci muri. 

La seconda difficoltà è data dal 
tempo che scorre inesorabile: se. In- 
fatti, allo scadere del minuto a dispo- 
sizione non sono stati raccolti tutti i 
diamanti presenti sullo schermo, ii 
gioco termina. 

La terza difficoltà è data dal fatto 
che ogni volta che sì passa al livello 
superiore, cioè ogni volta che si sono 
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raccolti tutti i diamanti presenti sullo 
schermo, i! loro numero aumenta di 
un'unità c il labirinto diviene più 
complesso. 

Qualche suggerimento 

Hai momento che il labirinto e i 
diamanti sono disegnati casualmen- 
te sullo schermo, é possibile che uno 

0 più diamanti siano rinchiusi fra 
quattro muri. Pertanto state attenti a 
non rompere inutilmente muri de- 
crementando le possibilità di libera- 
re i diamanti "prigionieri''. 

Tenete presente, ira l'altro, che i 
muri non abbattuti si trasformano in 
punti ( = bonus) ad ogni passaggio 
di livello. 

Fate attenzione al fatto che la pri- 
ma volta che giocate la pallina appa- 
rirà ferma alf angolo superiore sini- 
stro e per muoversi aspetterà che le 
venga impartita una direzione. Ad o- 
gni livello successivo* invece, la palli- 
na partirà da sola senza aspettarvi. 

Per decidere la direzione si itti lizza 
la tastiera mediante i tasti: 

1 = alto 

M - basso 
J = sinistra 
K - destra 

Qualora preferiate utilizzare altri 
tasti potrete facilmente modificare la 
routine di movimento (Il A$ =«>) 


Come funziona il programma 

Le linee 180-240 provvedono att i- 
niziàtizzazione della variabile CP in 
funzione del computer adoperalo. 

Le linee 250 e 260 sellano ì colori e i- 
nizia lizzano le variabili relative ai li- 
miti di schermo in funzione del tipo 
di computer. 

La 270 setta le variabili al livello più 
facile di gioco. 

Le linee 280-290 stampano il livello 
attuale ed eseguono una musichetta 
casuale, Le linee 300-360 creano il la- 
birinto e vi depositano i diamanti a 
caso. 

La 370 inizìializza le variabili relati- 
ve alla posizione iniziale e al codice 
ASCII della pallina. 

Le linee 390 e 400 controllano che 
la pallina non esca dallo schermo. 


La 410 disegna e fletti va mente la 
pallina nella posizione attuale. 

Le linee 420-520 provvedono alla 
routine di movimento, al 'lampeg- 
gio' dei diamanti, al display per i 
punti eccetera. 

Le linee 530-540 controllano se c 
con che cosa si è verificata una 
collisione. 

La linea 550 fa terminare la partita se 
si abbattono i dieci muri a disposi- 
zione. 

La linea 560 gestisce i passaggi di 
livello. 

La 580 stampa il bonus ottenuto 
non abbattendo i muri. 

Le linee 590-630 fanno eventual- 
mente ripartire il gioco terminato. 

Le linee 640-650 provvedono ai 
suoni necessari al gioco (C/64 oppu- 
re C/16). 

Le ultime linee fanno muovere la 
pattina nell'ultima direzione finché 
non viene premuto un nuovo tasto 
direzìonale. 


Lista variabili 

Bfl): coordinate dello schermo in cui 
sono ubicati i diamanti, 

CP: viene settata in funzione del tipo 
di computer c influenza le successive 
variabili (schermo, musica). 

Y: differenza tra la memoria di scher- 
mo e la memoria del colore. 

LL: limite minimo di schermo per i] 
plottuggju del labirinto e dei dia- 
manti. 

UL: limite massimo per il plottaggio 
descritto come sopra. 

LV: livello del gioco. 

LAB: numero dei pezzi componenti 
il labirinto. 

D: muri abbattuti. 

PT: punti. 

W: numero di diamanti raccolti. 

A: locazione casuale in cui vengono 
plotlati LAB-volte i quadratini com- 
ponenti il labirinto. 

P: locazione schermo che contiene la 
pallina nella posizione attuale, 

H: contiene il colore per la routine di 
lampeggio dei diamanti. 

SU: contiene il valore relativo atta di- 
rezione detta pallina. 

AS: contiene il tasto premulo relativo 
atta direzione. 

SD: serve per i . suoni nelle collisioni e 
nella musichetta random. 


Rubacuori 

Lo scopo del secondo gioì ■ ■ e quel- 
lo di "rubare" i cuori presemi sullo 
schermo evitando però di toccare le 
picche 

Difficoltà e strategie 

Anche in questo game una prima 
difficoltà è data dal latto che. impar- 
tita una direzione alla pallina, questa 
continua la corsa nella direzione im- 
postata finché non verrà premuto un 
altro tasto direzionale. Ciò significa 
che se non controlliamo la pallina, 
quesiti rischia '.li colpire le picche 
con conseguente perdita di punti. 

Attenzione però che mentre pero- 
gni cuore raccolto il punteggio si in- 
crementa di uno, per ogni picca 
“mangiata" si perderà un numero di 
punti pari al livello attuale, 1 I punto 
al primo, 2 al secondo e così via). 

11 tempo, come prima, è limitato ad 
un solo minuto, 

l.j terza difficoltà é data dal fatto 
che ogni volta che si passa di livello, 
cioè ogni volta che si sono raccolti 
tutti i cuori presenti sullo schermo, il 
numero dei cuori aumenta di cinque, 
quello delie picche di dicci. 

Come intervenire 

Anche ad un superficiale esame dei 
due listati pubblicali, risulta evidente 
la notevole similitudine della loro 
struttura. 

Il lettore, per esercizio, potrà elimi- 
nare le istruzioni relative al compu- 
ter che non possiede: in seguito, ri- 
correndo a variabili con funzione di 
‘'deviatore", introdurre quelle modi- 
fiche che consentano la fusione dei 
due programmi in uno solo. 

Ben vengano, inoltre, altre sofisti- 
cazioni utili o divertenti: possibilità 
di far partecipare più giocatori: me- 
morizzazione del punteggio massi- 
mo raggiunto: visualizzazione di 
messaggi diversi a seconda del pun- 
teggio conseguito; introduzione di 
caratteri grafici invisibili (detto stes- 
so colore del fondo) per rendere più 
pericoloso iì percorso e cosi via 

Non resta che augurare buon 
lavoro! 
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LANGOLO DEL PRINCIPIANTE 


100 REM L'ANGOLO DEL PRINCIPI ANTE 
1 10 i 

JE0 REM DIAMANTI « t 
130 t 

140 REM BY MICHELE MAGGI 

150 REM VER 5 IONE UNICA 

160 REM C/64, C/t 28, C/1S, PLUS/4 

3 70 i 

130 DIF^E{50 ) : PR INTCHRf ( 147 ) “CHE COI^UT^R USI ? 11 
190 PRINTCHRS< 18) " lf p CHR*n4B) "C64 0 CieS" 

£00 RR INTCHR*< 18 ) * 2 * "CHR* ( 146 -1 *C 1 6 0 PLUS/4 " 

£10 PR I NT : PR 1 NT "R I CORDA DI USARE I TASTI i I/K/J/M" 

= £0 CETANI 3 FAS= " [ * THENCP = 1 J GQTO260 
230 IFA*= *2 "THENCP =£;GQTOe50 
£40 GOTG230 

£50 COLOR0 , S , 4 i C0L0R4 ,9 , 4 * Y= - 1024 : LL = 3 1 1 £ * UL=407 i ì GQTO270 

£80 POKES50, I28:POKE53280,8:POKE53281 J 1 5 i Y^5427£ i LL = 1064 - UL'2023 

£70 LV = 1 ? PR INTCHR*< 142 > : LAB® 100 : 0-0 : PT'0 s W"0 

£30 PR INTCHR4C I 47 )CHR*U 44 > "LIVELLO "LV : FORX* ! T06 : SD = 1NT < £55 *RND U ) ) + l 
230 ONCPGOSUB640 ,680 s fsEXT i PR INTCHR* C 147) 

300 FORT * 1 TOLAB 

310 A = ( INT ^RND< l >*948>+LL ) 

320 POKEA, 10£iPOKEA+Y,8ih£HT 

330 POR 1 = 1 T0LV +2 

340 E < I) * < 3 NT ( RISO < 1 > *940 ) +LL > 

350 IFPEÈK (BCI) > *=90THEh^40 

380 POKEB < I > , 90 : hCKT 

370 P -LL : L-8 1 

330 Tl$=" 000000 " ; C 

390 IFRCLLTHENPOKEP ,32 :P=P+40 

400 lFP)ULTHENP=P-40 

410 POKER ,L • P0KEP +-Y ,0 

420 GETA*ìH=H+Ì 

430 IFH >255THENH~0 

440 tFTIf > M 000 100 "THENFR INTCHR*t 147) tt TEhFO SCADUTO " i GOTO530 

450 FRINTCHR*C I9)CHR*( 18) "LIV. "LVCHR*<I57) "TEMPO ' TI** MUR I * "DCHRS( 1 57 > * PTS. fl PT 

460 FOR I " 1 TOLV+2 s POKES CI ) + Y ,H : KEXT 

470 IFA*= - * THE NONSUGDTQ670 ,880 , B90 ,700 

480 !FA*=M "THENSUM :GOTD670 

490 IFA* = "M"THEN3U-2 :GOTO680 

500 J F A * ■ " J * THENSU -3 : GOTOS30 

510 iFAf = *K " THENSU =4 s GOTQ700 

5£0 GOTO410 

5?0 IFPEEK < P ) =90THEM*T =PT + 10 s SD = 1 50 - N=UI+ 1 i ONCPGOSUB640 #680 

540 IFPEEK <P > a 102THEhD=D+ 1 ; SD=£0 ! ONCPGOSU&640 ,660 

550 1FDM0THEN PR JMTCHR*< 147> ft HAl ESAGERATO ! ! *.! GOTO590 

560 rFU^LV + £THEri4-0:LV=LV+l :LA8=LAe+50!SU=£;PT=PTf U 0 -D? IGOTO580 

570 RETURN 

530 PR I NTCHR* £ 147) " BONUS PUNTI 11 1 0 -D : FORT* 1 TO500 ! NÈH? i D=0 i GÙTO2B0 
590 FRI NT* UN 1 ALTRA PARTITA ? <S/N>* 

600 SE TX* 

610 IFX*= "S "THENONCPGOTQ260 ,250 

620 IFX*-*N*THEKFRINTCHR*f 147) "CIAO ! M " t END 

S30 GOTO600 

640 P0KE54296, 15 : P0KE54277 , 19 ! PQKE54278 ,200 

650 P0KE54273,SDrPQKE54272,SDiP0KE54£76, 1 7 s FQRT= 1 TO 150 : NEXT : P0KE54296 ,0 i RETURN 

680 V0L8 * SOUND 1 , SO ,3 s RETURN 

670 POKER , 32 * P=P -40 1 GOSUB530 » GOTO390 

880 POKER , 3£ i P =P t40 : GO3UB530 : GOTO390 

690 POKER ,3£ì P=P~ 1 : GOSUB530 s GOTO330 

700 POKEF , 32 : P*P+ ) ! GOSUB530 1 GOTO 390 
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t ANGOLO DEL PRINCIPIANTE 


100 REM L'ANGOLO DEL FR INCIPIENTE 
1 10 : 

120 REM RUBACUORI 
1 30 s 

140 REM BY MICHELE MAGGI 
150 : 

100 REM VERSIONE UNICA 
170 : 

180 REM C/64, C/l 88 , C/16, PLUS/4 
190 J 

800 DIt*eC50) ;PR1NTCHR*U47> “CHE COMPUTER USI ?” 

810 PRINTCHR$< 18>" 1 : 'CHR*U46> ‘CS4 0 Ci 88" 

880 PRlMTCHRSaQ) "£i *CHR*(I46) "C16 0 PLUS/4 14 
830 PRlNTiPRINT-RrCQRDATI DI USARE I TASTI i 
840 GETA*: IFA*=M " THENCP = 1 ; GGTO280 
850 IFA*= H £ "THENCP =21 GOTO870 
£60 GOTO840 

870 COLORO, 9 ,4 1C0LQR4 ,9,4 tY=- I0£4JLL=3 1 18 iUL-407 1 1GOTO2S0 

880 RQKE650, 188:^0^53280,8^0^53281 , 15 ET = 54878 : LL = 1 064 : (JL -8083 

890 LV= 1 * PR INTCHR^C [ 4£ > : MAX = 10 ; C=0 : PT=0 

300 PRINTCHR$< 1 4? )GHR* C 144 > "L I VELLO "LV : FORK = I T06 : SD* INT(855*RND U > >+ 1 
310 ONCPGOSUBB40,S60^EHTiPRirTTCHR*( 147) 

380 FORT = 1 TGLV # \ 0 

330 A = < INTTRMK 1 >*940) fLL) 

340 POKEA ,65ìP0KEA+Y,8:FEXT 

350 FORI - tTOMAX 

360 B< 1 )-( INT<RrCU )*940>+LL) 

370 IFPEEK<BC H )=83THEN360 

380 PQKEBC I) ,83ìPQKEB< I )+Y,0iNEKT 

390 P=LL * L = 6 1 

40© T I ♦= N 000000 * 1 C = 0 

410 IFP<LLTHENPGKEP,3£!P=P+40 

480 IFP /ULTHENP=P j 40 

430 POKER ,L 1 POKEP + Y ,0 

440 GETA* 

450 IFTI*> "000 J00 "THEKFR INTCHR*< 147 ) “TENPD SCADUTO h ; GOTG590 
460 PRINTCHR** 19)CHR*( 18) P LEV, "LW CHR* ( 157) ? 

470 PR INI" TII*E rt TI*" * = "MAX-C J CHR*( 157> " PTS, "PTCHR*U57>CHR*C 32 ) 

4G0 1f A* = * " THENONSUGOTO670 ,680 ,690 ,700 

430 IFA*= # 1 *THENSU=1 SGDTO670 

500 1 FA#= w M*THENSU 3 2 * 6OTO680 

510 IFA*-"J p THENBU=3tGOTO690 

580 1FA$**K B THEN3U*4IGOTO700 

530 GOTO430 

540 IFPEEK CP >*83THENFT=PT+1 i SD= i 50 i C =C + 1 : ONCPGQSU8640 ,660 
550 IFPEEK (P ) *=65THEKFT fc PT~LV • SD =20 ; GNCPGOSUBS40 , 660 
560 1FPT {0THEN PR INTCHR*< j 47 ) ”SE I SOTTOZERO f!" :GOTO5S0 
570 IFC =MAXTHENLV=LV+ 1 s MAH =MAX +5 i SU -2 : GOTO300 
580 RETURN 

590 PR I NT "UN ' ALTRA PARTITA ? <S/N) pi 
600 QZTXt 

6 1 0 IFX*- 'S " THENOMCPGOTOPaO ,870 

620 IFX**"N*THENPRIMTCHR$( 147) N CIAO ! ! ì * ìEND 

630 GQTQ600 

848 P0KE54896, 15 : POKE54277 , ! 8 : FQKE54278 ,800 

658 P0KE54S73 ,SD : P0KE54872 , SD t POKE54276 , 17 £ FORT * i T0 1 50 : NEXT ! P0KE54236 ,0 i RETURI J 

680 V0L8 : SOUM] I , SD , 5 : RETURN 

670 POKER ,32 ; P =P -40 ! GOSUB540 : G0TO4 10 

680 POKEP ,38 : P *P+40 : GOSUB540 : G0T04 10 

690 POKEP ,32 ì P =P - J t GOSU 6540 t G0TO4 1 0 

700 POKEP , 32 i P- P + 1 s GDSUB540 : G0T04 ì 0 
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GIOCHI 

C 64 


Sei 

per il 

Àlleykat 

Un gioco ‘ spaziale” dai molteplici 
effetti sonori del tutto identici a quel- 
li che di solito sono utilizzati nei vi- 
deogiochi da Bar 
Dovete partire da un'astronave ma- 
dre e sorvolare numerosi paesaggi. 
Naturalmente sarete contrastiti da a- 
stremavi aliene e sarà necessario evi- 
tare ostacoli per non esplodere in 
mille pezzi 

Gli effetti sonori sono notevoli; un 
po' meno la grafica che è tridimen- 
sionale solo in parte, (HewsonJ. 


Sanxion 

Non è l imitazione di una marca dì 
scarpe* ma un gioco “spaziale" basa- 
to sulla conduzione di un astronave: 
i soliti nemici da abbattere, ostacoli 
da evitare, energia da usare con 
parsimonia. 

La grafica merita una Lode in quan- 
to La parte superiore dello schermo 
visualizza* in pianta* La scena che si 
svolge, mentre il resto dello schermo 
è dedicato all azione vera e propria. 

Notevole è la velocità del fazione e i 
colpi di scena sono spesso del tutto 
imprevedibili. 

Degna dì menzione è I a fase di cari- 
e a mento in cui, oltre alla visualizza- 
zione di una bella schermata in alta 
risoluzione, è reso attivo anche un 
motivo musicale di una certa com- 
plessità (Thalaimis) 


Super Cyde 

Gli appassionati delle motociclette, 
o dei popolare videogioco da Bar. sa- 
ranno contenti di potersi destreggia- 
re sui bolidi di grossa cilindrata pre- 
semi in questo realistico game 
della Epyi. 


nuovi giochi 
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ÀlHnizio è addirittura possibile se- 
lezionare i colori dd casco, della mo- 
to e delle tute, opzione di certo molto 
utile perehi possiede un Tv in bianco 
e nero. 

I File da caricare sono numerosi ed 
ognuno presenta difficoltà più o me- 
no ardue: pista 'normale" oppure re- 
sa diffìcile da ghiaccio* pioggia, osta- 
coli improvvisi* sopraggiungere di 
avversa n che vi urtano facendovi u* 
scire fuori strada; tutto* insomma, 
sembra congiurare contro di voi per 
allontanarvi dalla vittoria* Se poi 
non siete lesti nel raffrontare le nu- 
merose curve o nello scalare di mar- 
cia, sarete voi stessi a cacciarvi nei 
guai! 

II nastro viene utilizzato da en- 
trambi i lati e le difficoltà* ovviamen- 
te, sono selezionabili. 


Jack thè Nipper 

Non del tutto educativo questo gio- 
co in cui un bambino dispettoso (voi) 
deve rompere oggetti e far ogni sorta 
di danno possibile per incrementare 
il punteggio. Nelle istruzioni infatti, 
il giocatore è invitato a fare tutto ciò 
che ha sempre sognato di fare (!) ma 
non ha mai osato fare La terra d’ori- 
gine di questo gioco non poteva che 
esser flnghilterra, patria, fino a poco 
tempo fa* delle punizioni corporali 
come metodo educativo ufficiale. In 


omaggio viene data una spilla ripro- 
ducente fimmagine del bambino 
terribile. 

Ben fatte, comunque* le videate in 
alta risoluzione; un po' meno Lam- 
inazione dei numerosi sprite e gli ef- 
fetti sonori, talvolta fastidiosi. 

(Gremì in Graphics). 


The way of thè Tiger 

Doppia cassetta in questa elegante 
confezione che consente di destreg- 
giarsi nelle ani marziali. 

Sullo sfondo di numerosi scenari 
dovrete confrontavi con terribili ne- 
mici, molto esperti nelle discipline 
più varie e pericolose. 

Controllare il joystick è piuttosto 
arduo dal momento che le "mosse" 
possibili sono ben sedici e seleziona* 
bili premendo, o meno* il tasto lire 
durante il movimento delf assicella. 

La musichetta orientaleggiante è in 
tono con lo spirito del gioco che non 
è certo dei più semplici in commer- 
cio. (Gremlin Graphic). 


Ninja 

Un altro gioco basato sulle arti 
marziali* contenuto però in una 
sola cassetta. 

Anche in questo caso Ì1 joystick è u- 
tilizzato per assegnare i movimenti 
del combattente che manovrate, e la 
destrezza per superare le varie fast è 
indispensabile per uscir vincitori. 

Graziosa La musica* che però si in- 
terrompe in fase di combattimento 
per consentire maggior concentra- 
zione* e piacevoli t “fondati", nume- 
rosi e tutti con sfondi colorati e 
Luminosi, 

Parecchie le situziom difficili da 
cui uscire con una certa abilità, 
(M aste (i ronie) 
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Un archivio 
codificato per 

ricerche And Or 


I Data Base in commercio non 
sempre risolvono problemi d’ordine 
pratico nè, tantomeno, 
permettono una modifica della loro 

struttura 


dì Alessandro de Si mone 


Per Data Base (DB), di solito, viene indicata una struttura 
software che, in seguito al l'immissione di dati relativi a vari c- 
lementi, è in grado di individuare, tra questi, tutti quelli che 
hanno in comune determinate caratteristiche. 

Ricorrendo al banale esempio di un elenco di nominativi, è 
possibile introdurre tutte le caratteristiche che lì definiscono: 
nome, cognome, titolo di studio, età, indirizzo, telefono e tutte 
le informazioni, insomma, che possono esser utili in una futu- 
ra ricerca. 

Di solito un archivio va pensato come un gruppo di righe, in- 
dipendenti l una dall'altra, all’interno delle quali sono conte- 
nute tutte le informazioni relative ad un solo elemento dclfar- 
chivio stesso. Tali “righe” vengon più propriamente definite 
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"Record” che, a loro volta, sono suddivisi in “Campi”. Il record 
431 dell'archivio chiamato "Amici”, ad esempio, conterrà (otte 
le informazioni relative a un nostro conoscente. Tale record è 
suddiviso a sua volta in più campi destinati a contenere, cia- 
scuno, un’informazione più dettagliata relativa al nostro ami- 
co: nome, cognome, codice postale eccetera, 

E' sottinteso che bisognerà porre la massima attenzione nel- 
lo stabilire, all’inizio, quali saranno le informazioni realmente 
necessarie perchè non sempre (anzi, quasi mai) è possibile ag- 
giungerle in un secondo momento. Se. per esempio, trascuria- 
mo di lasciare “spazio" per la digitazione di un eventuale se- 
condo numero di telefono, potremmo trovarci in difficoltà 
quando, tra i vari Input, il programma ne chiederà uno solo. 
Viceversa, il decidere di lasciare uno spazio anche per un se- 
condo (o. addirittura, terzo) numero, renderebbe più universa- 
le il programma con la contropartita di occupare più spazio in 
memoria e. probabilmente, di svolgere future ricerche io un 
tempo maggiore. 

I moderni DB, tuttavia, riescono a risolvere i numerosi pro- 
blemi che di norma si presentano nel loro utilizzo. E’ possibi- 
le, ad esempio, inserire in qualsiasi momento informazioni 
non previste all'inizio, riassegnare lo spazio disponibile per 
ciascuna informazione (campo), effettuare il Sort ^ordina- 
mento alfabetico) in base ad una qualsiasi informazione, e co- 
sì via. 

Tuttavia i DB oggi in commercio, paradossalmente, per ac- 
contentare tutti i potenziali utenti sono costretti a ricorrere a 
tecniche di programmazione spesso del tutto inefficienti. 

Per poter scrivere nella pubblicità che un certo DB è in gra- 
do. tra l'altro, di memorizzare migliaia di record, i progettisti 
sono costretti a ricorrere alla tecnica dei file relativi in modo 
da considerare il disco come una specie di... protesi di memo- 
ria aggiuntiva della capacità dell'intero dischetto (dai 156K dei 
piccoli floppy ai Megabyte dei dischi rigidi). La ricerca su file 
relativi, però, è strettamente legata alla velocità hardware della 
macchina col risultato che tali archivi, velocissimi nello svol- 
gere i loro compiti quando il numero di record è intorno al 
centinaio di unità, diventano estremamente lenti (e. in certi ca- 
si, inaffidabili) quando le informazioni da trattare raggiungo- 
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no la cifra di alcune migliaia. 

D alia parte proporre agli utemi un DB per ogni esigenza 
creerebbe confusione sul mercato e, soprattutto, magri guada* 
gni per le case di software. 

Ne deriva che ognuno dovrebbe costruirsi un DB personale 
in base alle proprie esigenze! 

Quello che presentiamo in queste pagine non ha certo la po- 
tenza di quelli commercializzati (ad alto costo) ma. per lo me- 
no. è interamente in Basic c quindi personalizzabile dal letto- 
re. c benché consenta di operare soltanto sulla RAM. riesce a 
gestire archivi di una certa consistenza, sicuramente idonei in 
ambiente domestico oppure in una scuola o in un ufficio di 
piccole dimensioni. 


I computer su cui gira 

Nonostante il programma sia scritto in Basic universale, è 
opportuno precisare che i computer ideali sono il PIus/4 e il 
C/128 (in modo 128, 40 oppure 80 colonne). 

A causa della lunghezza del programma stesso, infatti, il 
C/16 e il Vie 20 (anche se espanso a 16 Kram) non riuscirebbe- 
ro a gestire efficacemente più di un centinaio di record. 

Il motivo per cui il C/64 non viene espressamente consiglia- 
to, risiede non tanto nella sua più modesta quantità di memo- 
ria ma, soprattutto, nella “strana" gestione delle stringhe. La 
procedura che il Sistema Operativo segue per il loro trattamen- 
to, infatti, ha finora sconsigliato di utilizzare il C/64 per la ge- 
stione di grosse matrici stringa. 

Il Plus/4 e il C/128, invece, hanno una gestione più agevole e 
veloce che permette l’esecuzione di quei programmi che ricor- 
rono frequentemente alta manipolazione delle matrici. 

Un discorso molto approfondito sull’argomento è stato af- 
frontato nell articolo “Come raccogliere la spazzatura" (C.C.C. 
N.32) del prof. Claudio Baiocchi nel quale vengono messe a 
confronto le tecniche di gestione del Vic/20, PIus/4, C/16, C/64 
e C/128. 

Precisiamo, comunque, che il programma gira perfettamente 
sul C/64 (anzi, è stato scritto e testato su questo computer). 
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f possessori di Plus/4 e C/128 saranno quindi contenti (lo 
speriamo...) di sfruttare le prerogative dei toro computer! 

Codice è comodo 

Se ci riferiamo allo scontalo esempio relativo all'archiviazio- 
ne dei nominativi dei nostri amici (che abbandoneremo tra 
poco per qualcosa di più interessante) non possiamo fare a 
meno di concludere che le informazioni importanti per cia- 
scuno di loro sono di certo le seguenti: nome, cognome, indi- 
rizzo. c.a.p., pretisso. telefono, data di nascila (per gli 
auguri di compleanno). 

Sarà sicuramente utile ricordarsi di inserire il titolo dì studio 
o la qualifica professionale (lng„ Dott., Aw„ Carogn. Lup. 
Mann.. Figi, di p..) c magari anche il relativo aggettivo (de! ti- 
po: Pregiai.. Gent.. Fetent., Gran Farbutt.) nel caso in cui, sofi- 
sticando il programma, decidessimo di far stampare etichette 
autoadesive da incollare sulle buste per un’eventuale corri- 
spondenza. 

L indirizzo (c telefono) della seconda casa puòesscr utile nei 
periodi festivi, mentre l'mdirizzo e telefono del luogo di lavoro 
risulterà indispensabile per rintracciare il conoscente durante 
la settimana lavorativa. 

Uno dei record del nostro archivio potrà essere, ad esempio, 
il seguente: 

Record N. 1 7 

Aggettivo: Centi lissima 

Titolo; Signorina 

Nome; Itdcbnuida 

Cognome: Tuttaiella 

Indirizzo: Via della scalogna n.]7 

c.a.p, 09017 

Città: Roma 

Prefìsso; 06 

Telefono: 171717 

Data di nascita: 17:1:1917 

Se sommiamo il numero dei caratteri contenuti in ciascuno 
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dei dieci campi del record otteniamo 88 come risultato: 
12+9+ 10+ 10+23 + 5+4+6+9 (gentilissima = 12. Roma — 4 . ec- 
cetera). Ciò significa che se ogni record, mediamente, richiede 
un'ottantina di caratteri ( = byte), un archivio di un centinaio di 
persone, per giunta descritte sommariamente, richiede la bel- 
lezza di 8K Ram. 

Ci accorgiamo, però, di poter risparmiare una quantità con- 
siderevole di byte a patto di ricorrere ad un sistema di codifica. 
Invece di scrivere il termine "gentilissima" possiamo digitare 
un numero (ad esempio: 5) che. nel nostro codice, significa, ap- 
punto. "signorina". Analogamente altri termini standardizzati 
possono esser facilmente trasformati in codice mentre, ricor- 
rendo ad un trucchetto. è possibile risparmiare qualche byte in 
altri casi particolari. 

Ricorrendo ad un sistema di codifica, pertanto, potremmo 
digitare il record prima visto nel modo seguente: 

Record NJ7 

Aggettivo; 7 
Titolo: 5 

Nome; Hdebntnda 
Cognome: Tintarella 
Tipologia viaria: 1 
Indirizzo: della scalogna 17 
c.ft.p. 00017 
Città: Roma 
Prefisso: 06 
Telefono: 171717 
Data di nascita: 17117 

II numero 7, relativo alleggerivo, significherà "Gentilissi- 
ma \ il codice 3, relativo al titolo, significherà "Signorina", 
mentre il codice 1 riportato in "tipologia viaria" (prima assen- 
te), starà ai posto dei termine "Via" (2 potrà significare; Piazza; 
3 starà per "Viale"; 4 per "'Corso" e cosi via). 

Imponendo un codice lì dove è possibile (non certo per il no- 
me, il cognome, la città ed altre informazioni non standar- 
dizzabili), si ottiene un risparmio di spazio: 1 + 1 + 10+10+ 

1 + 17 + 5+4+2 + 6+5 per un totale di 62 byte. 

Si potrebbe obiettare che la fase di Input viene fortemente po- 
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na lizzata dal momento che è necessario ricordare a memoria 
il valore codice per ciascun campo standardizzato. Se però, al 
momento delFinput comparisse, un menu di scelta come il 
seguente...: 

Aggettivo: 

1/ Spettabile 
2J Distinto 
3/ Distinta 
4/ Chiarissimo 
Sì Chiarissima 
6/ Gentilissimo 
7/ Gentilissima 

Quale scegli? 

... tutto sarebbe più semplice. Inutile dire che nel programma 
pubblicato si ricorre proprio alla tecnica descritta. 

Da notare, inoltre, che ricorrendo alla tecnica di codifica si e- 
vitano. in seguito, errori di ricerca. Se, infatti, con la digitazio- 
ne per esteso si digita “Awocoto” invece di “Avvocato”, una 
successiva ricerca di tutti coloro che hanno il titolo di “Avvo- 
cato” scarterebbe, inevitabilmente, il nominativo col titolo 
'‘Awocoto ".Conia tecnica di codifica, invece, un errore di bat- 
titura sarebbe decisamente più evidente soprattutto se, prima 
della memorizzazione, si richiede una conferma. 

Un altro vantaggio, indotto, del ricorso ai codici, consiste nel 
fatto che è possibile individuare altre informazioni non espli- 
citamente contenute. Se, ad esempio, vogliamo individuare i 
nominativi di sesso femminile, sarà possibile effettuare più ri- 
cerche incrociate agendo soltanto sul codice dell'aggettivo, in- 
dividuando dapprima tutti i codici 3 (= distinta), poi quelli 5 
(= chiarissi ma) e così via. 

L'utilizzo ideale del programma proposto non è certo limita- 
to ad un archivio di nominativi ma risulterà valido, soprattut- 
to, in tutti quei casi in cui i classici DB commercializzati pre- 
sentano i propri limiti. 

Come funziona GE.DA.FI. 

Il programma GE.DA.FI (che deriva da: GEstione DAti co- 
dificati. e non dal nome del noto pacifista) sì basa sulla mani- 
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poh /ione di due matrici stringa ed un vettore numerico oltre a 
numerose altre variabili. 

La descrizione dettagliata del suo funzionamento richiede- 
rebbe un intero fascicolo e ci limiteremo, pertanto, a semplici 
accenni di massima. 13 listato, comunque, è scritto in modo 
modulare (vedi inserto C'.C.C. N.34 ‘La programmazione Mo- 
dulare) e la sua comprensione ne risulta facilitata. 

Riferendoci allo schema pubblicato si può notare che la ma- 
trice ARS(NR.NC) è formata da NR record ognuno costituito 
da NC campi. Il record n.O contiene i nomi dei campi, in nu- 
mero di NC, mentre il n.l è riservato ai codici (sempre in nu- 
mero di NC). Se. in questi, c contenuto il carattere "N" {vedi 
schema) significa che la colonna corrispondente contiene 
stringhe alfanumeriche non codificabili (nome, cognome, ec- 
cetera); se, al contrario, contiene un valore numerico, questo 
rappresenta il numero della colonna NCS(ZZ.NI) in cui rin- 
tracciare la parola codificata. 

Esaminando con attenzione lo schema pubblicato, si può 
notare che nella riga 0 di AR$(0,X) si trovano i nomi delle co- 
lonne dei codici (Aggettivo. Titolo, Nome, Cognome) e se. tra 
questi, ne figura qualcuno codificabile, viene ripetuto anche 
nella riga 0 di NCS{Y.O). Nella riga I di AR$(1,Y) sono memo- 
rizzati i codici “1”. prima colonna di NCS(,) seguito da "2", se- 
conda colonna di NCS(,). da “N" e da un altro “N" che indica- 
no. come detto prima, che la colonna contiene una stringa al- 
fanumerica non codificabile. 

Le “caratteristiche" del signor Giovanni Rossi, ad esempio, 
sono memorizzate nelle quattro stringhe-campi di riga 2: tro- 
viamo infatti il nome in ARS(2.3) e il cognome in AR$(2.4). La 
stringa AR$(2,1) contiene il valore 3 che corrisponde, in 
NC$(1,3), alla parola codice “Distinto”. Analogamente il valo- 
re “6" assegnato ad AR$(2Z) indica il codice "Signor" memo- 
rizzato in NCS{2,6). E‘ bene sottolineare il fatto che la colonna 
della matrice NC$ è individuata dal numero della colonna di 
ARS in cui sono memorizzati i valori codice. In ARS(X.l ), ad e- 
sempio. troveremo i codici relativi alla colonna I di NC$(1,Y); 
in AJ*$(X.2) saranno memorizzati i codici corrispondenti alla 
colonna 2 di NCS(2.Y) e così via nei casi di archìvi più 
complessi. 
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Perciò che riguarda la matrice NC$, la riga 1 contiene, sotto 
forma di stringa, il numero di parole codice contenute nella 
colonna cui si riferiscono. Si noti che in NCS(1 . 1) è memoriz- 
zato il numero 8 relativo alta prima stringa libera; analoga- 
mente il valore 7 di NC$(2,1) ricorda che l’ultimo codice me- 
morizzato è il sesto ("Signor"). 1 codici dì ciascuna colonna, 
infatti, non necessariamente devono essere in numero cguaic 
tra loro. 

Al vettore X(NC) è affidato il compito dì contenere i valori 
impostati dall’utente per definire la lunghezza massima accet- 
tabile per ciascun campo. Tale valore può esser utile per esi- 
genze dì formattazione su video o stampante in modo da alli- 
neare con eleganza i dati in uscita. 


Quando usare GE.DA.FI. 

L’attento lettore avrà notato che i record vanno immessi l’u- 
no dopo l’altro senza alcun ordine apparente. Non abbiamo, 
infatti, accennato ad un eventuale Sort (ordinamento alfabeti- 
co) anche perchè non sempre è necessario. 

Un esempio di archivio codificabile, e quindi gestibile da 
GE.DA.FI., deve esser costituito da un numero prevalente di 
dati codificabili, altrimenti non varrebbe la pena farvi 
ricorso. 

Supporremo, nell'esempio applicativo che segue, di realizza- 
re un archivio di tipo bibliografico partendo da una serie di 
considerazioni indispensabili prima di iniziare un qualsiasi 
lavoro di archiviazione su Data Base. 


Come predisporre un DB 

Supponiamo di voler archiviare tutti gli articoli pubblicati 
sulla rivista Commodore Computer Club. I ragionamenti che 
seguiremo saranno validi, con le opportune modifiche, per un 
qualsiasi archivio bibliografico. 

E’ opportuno considerare fin dall’inizio tutte le informazioni 
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che è necessario inserire in un DB tenendo conto esclusiva- 
mente della loro reale utilità in future ricerche. 

Le dimensioni dei libri, il loro numero di pagine, il tipo di co- 
pertina o di carta con cui sono stati stampati, possono costitui- 
re infatti, a seconda dei casi, un'inutile quantità dì dati super- 
flui. oppure preziose informazioni, a seconda dei casi. 

In una biblioteca di grandi dimensioni, come quella di una 
cittadina, pud esserutile sapere il numero di pagine dei singoli 
volumi per conoscere le dimensioni approssimative degli scaf- 
fali per contenerli. Analogamente, nel caso di smarrimento dei 
volumi, il loro prezzo di copertina, opportunamente archivia- 
to. può dare utili e rapide informazioni sul danno subito. 

Le informazioni viste prima, a livello ‘ domestico", risultano 
quasi sempre superflue e non varrebbe la pena memoriz- 
zarle. 

Seguendo lo stesso ragionamento. l'anno di edizione può ri- 
sultare indispensabile nel caso dei libri ma superfluo nel caso 
di riviste il cui numero di copertina è, in genere, sempre cre- 
scente. Alcune riviste, invece, che numerano i propri fascicoli 
da 1 a 12 per ogni anno, costringono a memorizzarlo in qual- 
che modo: ad esempio, invece di 1986. si può far accettare sol- 
tanto 86 risparmiando cosi un paio dì byte. 

Tornando al nostro archivio di C.C.C.. se diamo uno sguardo 
all’indice, ci accorgiamo che dì ogni articolo, oltre al titolo, è 
possibile individuare la "sezione" di appartenenza (Giochi. 
L'utile. Hardware, eccetera). Indispensabile sarà la memoriz- 
zazione dei computer su cui gira l'eventuale programma alle- 
gato; il nome dell'autore può esser trascurato (non me ne vo- 
gliano i collaboratori...} mentre si potranno aggiungere altri 
codici per informazioni aggiuntive (Uso sprite. Uso di joystich. 
Studio tabelle, eccetera). Sì noti che è possibile associare più di 
un codice per ciascun articolo. Se questo, ad esempio, riguarda 
la Grafica ma contiene, come programma dimostrativo, un 
gioco, sarà opportuno assegnargli i due codici corrispondenti; 
analogamente un articolo che spiega una particolare tecnica 
di programmazione (Didattica) in Assembler (Linguaggio 
Macchina) che consente di gestire un joystick (Hardware) nel- 
lo svolgimento di un videogame (Giochi), dovrà contenere an- 
che i dati per stabilire su quale computer può girare. 
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Inutile dire che sarà necessario indicare il numero dei fasci- 
colo su cui rintracciare l'articolo stesso, mentre l'indicazione 
delia pagina può esser considerata superflua, come pure l'an- 
no di edizione. 

Come usare GE.DA.FI. 

Allo scopo di descrivere meglio l’utilizzo del programma co- 
me pure la correttezza della digitazione dello stesso da parte 
dei lettori, consigliamo di digitarlo, di registrarlo e verificarlo 
prima di dare il consueto RUN. Con questo comando, infatti, 
dovrebbe (!) comparire il menu principale: 

Menu principale 

Che cosa vuoi fare? 

! : Creare un nuovo archivio 
2l Correzione/ esame codici Impossibile 
3: Introduzione elementi Impossibile 
4: Esame elementi Impossibile 
5: Correzione elementi Impossibile 
6: Fine lavoro/ Registrai, Impossibile 
7: Caricamento archivio 
8: Informai, su situazione 
9: Ricerche Impossìbile 
A: Esame Ricerche Ineroe* Impossibile 
B: Annullo Ricerche Archi v* Impossibile 

Come si può notare, alcune opzioni non sono disponibili al- 
l’inizio: non ha senso fare ricerche su un archivio non ancora 
esistente nc tantomeno correggerne gli clementi. Non appena 
il programma parte, quindi, è possibile soltanto caricare da di- 
sco (7) un archivio precedentemente memorizzato, oppure (1) 
crearne uno nuovo, oppure (8) vedere che cosa si può fare. Pre- 
mendo il tasto 8 noterete la visualizzazione di un gruppo di in- 
formazioni che, se avete un C/64, sarà la seguente: 

Numero dì elementi totali: 200 
N.ekmenti pres. in archivio: 0 
N, colonne codice: 0 
N .elementi in col. codice: 9 
N. memoria RAM disponibile: 2883 9 

Premi un tasto 
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li loro significato è facilmente intuibile: il numero di elemen- 
ti memonzzabili è 200 (vedi riga Basic 2400: NR = 200); tale va- 
lore. modificabile nel caso di un "Out of memory error" (caso 
del Vie 20 e C/16) potrà essere in seguito ampliato a piacere. 
Dal momento che in memoria non è ancora presente alcun da- 
to. il valore nullo delle successive due in formazioni è scontato. 
Il numero di parole codice memonzzabili in ciascuna riga di 
NC$c invece fissato in 9 (vedi riga 3200: N I = 10); anche questo 
dato potrà, in seguito, esser modificato a piacere. 

Le informazioni sulla memoria Ram disponibile può dare u- 
tili indicazioni sulle dimensioni da assegnare all archivio che 
stiamo per creare, come pure il numero di elementi che è possi- 
bile memorizzare evitando un '‘Out of memory error ”. A que- 
sto punto è bene fare una parentesi riferendoci alla riga 26800. 
Il lettore noterà la presenza di FRE(l), anziché FRE(0) che 
certamente conosce; per sapere la quantità di memoria Ram 
residua, comunque, è possibile inserire tra parentesi un qual- 
siasi valore (caso di tutti i computer Commodore, tranne che 
per il C/128). Con quest’ultimo calcolatore, infatti. FRE(0) for- 
nisce informazioni sulla quantità di memoria disponibile per 
programmi Basic, mentre FRE(l) si riferisce alla Ram che può 
ancora ospitare variabili numeriche o stanga. Ricorrendo, 
nella riga 26800, alla forma FRE(l), il programma fornirà l’in- 
tormazione richiesta con qualsiasi computer. 

Da notare, infine, che se richiedete l'opzione 8 dopo aver me- 
morizzato numerosi elementi, o dopo aver caricato un archi- 
vio da disco, l’elaborazione di tale informazione richiederà 
tempi via via più lunghi col Vie 20 c C/64. Nessun problema 
col C/16, Plus/4 e C/128 (in modo 128). Consigliamo, quindi, 
di eliminarla nel caso in cui si usi un C/64, oppure di ricorrervi 
solo se risulta realmente indispensabile. Attenzione che, con 
archivi di grosse dimensioni, rischiate di attendere la risposta 
anche per più di mezzora! 

Premendo un tasto qualunque tornerete al menu princi- 
pale. 

Selezionando, quindi, l'opzione 1 (Creazione di un nuovo 
archivio) comparirà la richiesta della determinazione del nu- 
mero dei campi. 

Riservando un campo per il nome dclfarticolo ed uno per il 
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numero della rivista (non codificabili) rimane da stabilire 
quanti campi codice vogliamo definire. Per la ' sezione è op- 
portuno riservare tre campì, per il tipo di computer ne basterà 
uno solo (ricorrendo ad un trucco), mentre per informazioni 
'‘aggiuntive* di riserv a (personalizzabili dall'utente) vedremo 
di cavarcela con altre due colonne-codice. In totale, quindi, a- 
vremo 1 +1+3+ 1 +2=8 che è il valore che digiteremo seguito 
dalla pressione del tasto Return che. d ora in poi. abbreviere- 
mo con: (R). 

Subito dopo comparirà la domanda... 


(14 Cai. Max) Nume Campo N.l? 
_alla quale risponderemo con; 


Nome articolo (R> 


Alla domanda successiva (Lunghezza campo?) rispondere- 
mo con 20 dal momento che sarà sicuramente possibile trova- 
re venti caratteri per indicare il titolo dell'articolo che even- 
tualmente ne possegga in numero maggiore. 

Per il secondo campo digiteremo il nome: “N.dcl fascicolo e 
gli assegneremo tre caratteri (noi contiamo di arrivare almeno 
al N.999 di Commodore Computer Club...). 

Ai campi successivi, dal 3 a 11*8. assegneremo sempre lun- 
ghezza unitaria (comunicando, in tal modo, l'intenzione di u- 
tilizzarli in codice) e assegneremo i seguenti nomi: "Sezione 
1 “Sezione 2”, “Sezione 3”. Seguiranno, sempre con lunghez- 
za unitaria, “Tipo dì computer", "Informazioni fé, infine “In- 
formazioni 2'*. 

Se tutto è in ordine compare una schermata di conferma: 


Nome articolo: lungh.: 20 
N. del fasci.: lungh.: 3 
Sezione I: lungh.: 1 
Sezione 2: lungh,: 1 
Sezione 3: lungh,: 1 
Tipo di cotnp*: lungh.: ì 
Informazio. 1: lungh.: 1 
Inforni a /io. 2; lungh.: 1 


Confermi? (s/n) 
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Se avete sbagliato a digitare, ovi amente, premendo un tasto 
qualsiasi, diverso da “S’\ tornerete al menu principale per rifar 
tutto daccapo. 

Premendo "S”. invece, saranno poste sei richieste di puntua- 
lizzazione in corrispondenza degli altrettanti campi codifica- 
bili. Non tutti i campi di lunghezza unitaria, infatti, devono es- 
ser necessariamente dei codici e si è preferito lasciare la deci- 
sione all’utente. Nel nostro caso, invece, sono proprio campi 
codificabili e la pressione del tasto "S" a tutte le domande por- 
terà alla seguente visualizzazione: 

Esame colonne codice: 

Sezione I 
Sezione 2 
Sezione 3 
Tipo di Computer 
Informazioni 1 
Informazioni 2 

Confermi? (s/n) 

Superata anche quasta fase (tasto “S”) inizierà il lavoro di as- 
segnazione dei nomi per ciascun campo codificabile. Digitate 
quanto segue tenendo conto che, come già detto, il simbolo 
<R> significa: premere il tasto Return. 

Nome colonna: Sezione! 

(Disponibili 8 codici) 

1 nome cod.? Giochi <R> 

2 nome cod? L + utile {R) 

3 nome cod? Musica (R) 

4 nome cod? Grafica (R) 

5 nome cod? Hardware <R) 

6 nome cod ? Proiezioni (R) 

7 nome cod.? Enciclopedia (R) 

8 nome cod ? Didattica <R) 

9 nome cod,? Periferiche (R) 

Non appena premete l'ultimo Return, il computer passerà 
automaticamente alla seconda colonna codice dai momento 
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che erano disponibili solo 8 codici olire al prima Alle doman- 
de sulla ‘'Sezione 2" c "Sezione 3” risponderete allo stesso mo- 
do con cui avete risposto alla Sezione L 
Per ciò che riguarda il tipo di computer, digitate nel 

modo seguente: 

Nome colonne: Tipo di ( am poter 

1 nome cod,? Qualsiasi < R 

2 nome cod . ' C/128 {R) 

3 nome cod? C764 (R) 

4 nome cod, ' C/16 PIus/4(R ■ 

5 nome eod ? V ie 20 R.) 

6 nome cod? C/16 C/128 Plus/4 <R> 

7 nome cod.? Vie 20 e C/64 (R) 

8 nome cod,? <R> 

Si noti la pressione del tasto Return senza altra digitazione al 
momento dell'ottava domanda, e l'immediato passaggio alle 
richieste sulla colonna "Informazioni I". Anche in questo ca- 
so premerete subito il tasto Return, e così farete anche alla suc- 
cessiva richiesta su "Informazioni 2". Dovreste ritornare, in tal 
modo, al menu principale. 

Qui si noterà l'assenza della parola "Impossibile" in corri- 
spondenza dell'opzione 2 (è ora possibile, infatti, esaminare 
ed eventualmente correggere i codici appena introdotti). Risul- 
ta però “Impossibile", ora. caricare un archivio oppure crearne 
un altro, operazioni, queste, che cancellerebbero le informa- 
zioni faticosamente digitate: la pressione dei relativi tasti, in- 
fatti. non sortisce alcun effetto. 

Procuratevi il N.35 di C.C.C. dal momento che riferiremo al 
suo contenuto per inserire, linai mente, le informazioni ricor- 
rendo alla pressione del tasto 3 (Introduzione clementi). Chi 
non possiede tale numero potrà lo stesso seguire il ragio- 
namento. 

Ed ora viene il bello: compaiono sul video, infatti alcune in- 
formazioni cd alcune domande: 

Introduzione elementi: Ma\= 198 
Eleni. n* 1 

Nome articolo? Graf. Exp. 80col (IO 

N. fascicolo? 35 <R) 
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Subito dopo compare il menu relativo al codice della Sezio- 


ne 1: 

Sezione Ir 

1 Giochi 

2 rutile 

3 Musica 

4 Grafica 

5 Hardware 

6 Protezioni 

7 Ln ciclo perita 

8 Didattica 

9 Periferiche 
Quale? 

Poiché l'articolo 'Graphic Espander per C/128 in 80 colon- 
ne" si riferisce prevalentemente alia grafica, digiteremo il codi- 
ce corrispondente (4<R>). Subito dopo compare il menu relati- 
vo alla sezione 2 (identico, per come lo abbiamo digitato pri- 
ma, a quello della sezione 1). Possiamo, ad esempio, decidere 
di assegnare il codice 2 (L’utile) per ovvi motivi. 

Alla comparsa della terza sezione ci accorgiamo che sarebbe 
utile la possibilità di una scelta del tipo "Basta" oppure "Nes- 
suna" dato che due codici, per l’articolo preso in considerazio- 
ne, sono più che sufficienti. Per il momento assegnano il codi- 
ce 8 (didattica) ripromettendoci di ovviare all’inconveniente 


riscontrato. 

La risposta da dare alla domanda sul 
che scontata: codice 2 (C/128) perchè 
funziona solo con tale computer. 


tipo di computer è più 
il Graphic Expander 


Per ciò che riguarda le due informazioni aggiuntive, premete 
il tasto 1 <R> (e NON il solo Return), prendendo nota di scri- 
vervi qualcosa in seguito. Dopo aver digitato 1 <R> anche alla 
domanda su ‘informazioni 2” compare la schermata di 


conferma: 

Elemento: I 

1 Nome art,: Graf, Exp. 8(>tol 

2 N.fascic.: 35 

3 Sezione 1 : Grafica 

4 Sezione 2: L’utile 

5 Sezione 3: Didattica 

6 Computer : C/128 

7 Informazioni 1 * 

H Informazioni 2 * 

Confermi? (s/n) 
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Si noti l'asterisco delle ultime due informazioni e la corret- 
tezza delle informazioni inserite. 

Digitando l S" automaticamente il computer chiederà infor- 
mazioni da memorizzare sul successivo elemento n.2. Noi, pe- 
rò, premeremo il tasto Return da solo, operazione che, inter- 
pretata dal computer come uno “Stop’ - , ci riporterà al menù 
principale. 

In questo si noterà l'assenza de! termine “Impossibile" in tut- 
te le opzioni tranne che in due (Creazione e Caricamento ar- 
chivio) per gli owi motivi prima visti. 

Proveremo ora a verificare l'opzione 4 (Esame elementi). 
Poiché ne abbiamo memorizzato uno solo, la nostra scelta 
non sarà vasta: se, alla domanda "Elemento N.?'\ digitate un 
qualsiasi valore diverso da 1, tornerete al menu principale. 
Premendo, invece, 1 <R> verranno visualizzate, ovviamente, le 
informazioni prima viste. 

Tornati al menu principale verificheremo il delicato funzio- 
namento della memorizzazione su disco (opzione 6: Fine la- 
voro; Registrazione). 

La domanda posta in seguito, naturalmente, è relativa al no- 
me con cui volete trascrivere il file sequenziale; nel caso usiate 
il nome di un file già presente su disco, niente paura: un oppor- 
tuno messaggio vi costringerà ad assegnarne un altro. Suppo- 
nendo. dunque, che il nome sia valido (come ad esempio: “File 
prova' )verrà visualizzato un gruppo di informazioni che. utili 
più che altro per un debug in fase di verifica del programmaci 
fanno render conto delle operazioni compiute in fase di 
scrittura: 

Scrivo nome: File prova 
Scrìvi ri. elementi: 200 
Scrìvo puntatore: 3 
Scrìvo n.campi: 8 
Scrìvo n.colonne codici: 6 
Scrivo n.el.colonne codici: 10 
Scrivo vettore X(NC) 

Scrivo nomi campi 
Scrìvo Codici campi 
Scrìvo elementi 
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Scrino nomi codici 
Scrìvo numeri codici 

Premi un tasto 

Per "Puntatore’’ si intende l ultimo numero del record utiliz- 
zato in ARS. Tra le informazioni che appaiono, alcune possia- 
mo facilmente interpretarle: il significato delle altre potrà esse- 
re appreso studiando il gruppo di linee Basic da 15900 a 18900. 
La successiva pressione di un tasto comunicherà la line del 
compito svolto e l’uscita dal programma. 

Se tutto è andato secondo le nostre aspettative, facciamo ri- 
partire il programma (Run \R)) e carichiamo l'archivio appe- 
na registrato con l’opportuna opzione 7 (Lettura archivio). In 
risposta alla domanda sul nome dei file da caricare, date un 
nome qualsiasi (ad esempio: kkk) tale, comunque, che non sia 
presente su disco. Se avete trascritto bene il listato dovrebbe 
comparire un opportuno messaggio di errore (linee 25700 
25900). 

La domanda relativa all’ccho consentirà, o meno, la visualiz- 
zazione di tutti i dati che a mano a mano vengono letti dal di- 
sco c caricati in Ram. Sia che rispondiate L S oppure “N ", l'ela- 
borazione si interrompe al momento di decidere il numero di 
elementi che. fissati precedentemente in numero massimo di 
200, possono ora esser variati. Supponendo che tale valore sia 
accettabile (e comunque modificabile a piacere tutte le volte 
che caricheremo l’archivio), sarà sufficiente premere (R). 

Alla domanda sul numero di codici, al contrario, digiteremo 
20 (R) dal momento che, in precedenza, ci siamo accorti del- 
l'esiguità del numero standard (10). Digitato quindi il valore 
20. e premuto <R). il lavoro di lettura da disco continuerà fino 
a che si spegnerà il led del drive. 

La pressione di un tasto qualunque ci riporterà al menu prin- 
cipale in cui selezioneremo l’opzione 2 (Correzione Esame co- 
dici). Inizieremo ad aggiungere dati alla “Sezione 1” in cui. do- 
po il codice n.9 (Periferiche) inseriremo i seguenti: 

10 Oltre il Basic 

11 Giochi d'azzardo 

12 F.ncìc* ling.macc. 
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Si noli che l'opzione 2 "vede" sempre la richiesta come una 
correzione da effettuare, anche se. in effetti, è un nuovo inseri- 
mento. Premendo a vuoto il tasto Return si ritorna al menu 
principale. Ma useremo nuovamente l'opzione 2 per aggiun- 
gere i codici 10, Ile 12 anche a "Sezione 2" e "Sezione 3" non 
dimenticando, in questi due ultimi casi, di aggiungere 
anche... 

13 Nessuno 

...di cui. in precedenza, abbiamo sentito la mancanza. 

Tornati al menu principale ci serv iremo dell'opzione 4 (esa- 
me elementi) per veder che cosa è successo al nostro... unico e- 
lemento (n.l). Notiamo che. fortunatamente, contiene ancora 
le informazioni di prima ira cui il codice "'Didattica’' (Sezione 
3) che ora possiamo modificare con l'opzione 5 del menu 
principale. 

IJn opportuno messaggio di conferma consente si proseguire 
nell'operazione dì correzione che sarà attuata rispondendo 
correttamente a tutte le domande poste. 

Ricordatevi di scegliere il codice 13 ( = nessuno) alla doman- 
da su "Sezione 3”. 

fornati al menu principale vedremo ora (opzione 3) di inse- 
rire altri due articoli pubblicati sul fascicolo 3? in modo da 
sfruttare le rimanenti opzioni. 

Fate in modo, seguendo quanto detto finora, di memorizzare 
quanto segue: 

Ek'm. n.2 

Nome art: La routine List 
N. fase,: 35 
Oltre il Basic (10) 

Protezioni (6) 

Didattica (R> 

Tipo di Comp:3 (C/64) 

Informazioni 1 (1) 

Informazioni 2 (1) 


Eleni, n. 3 

Nome art: Meditate gente! 
N. fase.: 35 
Giochi d'azzardo (II) 
Didattica (8) 
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Nessuno (13) 

Tipo dì Comp* 1 (qualsiasi) 
Informazioni 1 (1) 
Informazioni 2 (1) 


Fieni. n.4 

Nome ari; Sistemi condizionati 

N. fase,: 35 

Giochi (Tazzardo (11) 

L’utile (2) 

Nessuno (13) 

Tipo di Conip. 1 (qualsiasi) 
Informazioni 1(1) 
informazioni 2(1) 


Alla domanda 'Tipo di computer” abbiamo risposto con 1 
( = qualsiasi) ma, in realtà, la risposta sarebbe “C/Me Plus/4”. 
Tornati, quindi, al menu principale, chiameremo l'opzione 2 
(modifica codici) che utilizzeremo per modificare la colonna 4 
(tipo di computer}. Aggiungeremo pertanto l'elemento 8 digi- 
tando, alla corrispondente richiesta di correzione, finforma- 
zione desiderata. In definitiva otterremo: 

Tipo di computer: 

1 Qualsiasi 

2 C/l 28 

8 Plus/4 e C/128 

Correggeremo ora (opzione 5) rdemento n.4 modificando 
dove occorre e in seguito, con ['opzione 4 del menu principale, 
verificheremo che la correzione è stata apportala. 

Diamo ora uno sguardo alla situazione (opzione 8} per reiv 
derei conto della notevole differenza con quella visualizzata 
alTinizio, Chi possiede il C/64 noterà che, con appena quattro 
record in memoria, il tempo di elaborazione di FRE(Ì) non c 
più trascurabile* 

Ècco la videata che compare: 

N.Elem* Totali: 2(>tì 
Nome archino: File prova 
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N, E kim. Presenti: 4 
V Colonne codice: 6 
N. Eleni. in colon, codi 19 

Lunghezza campii 
Nome articolo: 20 
N* fascicolo: 3 
Sezione 1: 1 
Sezione 2: E 
Sezione 3i 1 
Tipo com.i 1 
Infonnazl; 1 
In forma/ 2: 1 

Memoria disp: ZOt>59 

Registrate ora l'archivio col nome: "File due ", non tanto per- 
chè è necessario, ma soprattutto per impratichirvi con l'uso 
delle numerose opzioni. In seguito, se lo desiderate, potrete 
cancellare direttamente da disco il vecchio file non più 
necessario. 

Le ricerche incrociate 

Rimangono da esaminare le ultime tre opzioni, strettamente 
legate tra loro. 

Prima di effettuare una qualsiasi ricerca in archivio è neces- 
sario il ricorso all'opzione "B" (Annullo ricerche) che azzera il 
vettore in cui sono presenti eventuali informazioni su ricerche 
precedenti che. come è intuitivo, falserebbe quella che stiamo 
per intraprendere. 

Poiché, comunque, l'operazione di cancellazione può risul- 
tare pericolosa, costringendo a impostare nuovamente le sue 
caratteristiche, un provvidenziale messaggio di conferma 
compare prima di proseguire; dato che è la prima volta che fa- 
te ricorso ad una ricerca, premete pure il tasto “S” senza paura: 
tornerete così al menu principale ove selezionerete l'opzione 
9 (Ricerche). 

Un messaggio ci avverte che c possibile cffetuarc ricerche in- 
crociate oppure '‘normali". Digitate “N" per approfittare di 
quest’ultimo caso. 

Subito compaiono i nomi degli otto campi (da "Nome artico- 
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lo" a “Informazioni 2") da indicare col numero corrisponden- 
te alla domanda “Quale?". Supponendo di voler rintracciare 
tutti gli articoli relativi ad un particolare tipo di computer, digi- 
teremo, appunto. 6 <R> che provocherà la visualizzazione dei 
codici appartenenti a "Tipo dì computer ("I Qualsiasi ... “8 
Plus/4 e C/64"), Sappiamo già che nel nostro archivio, conte- 
nente appena quattro clementi, è presente un solo record che 
riguarda il solo C/128; nc approfittiamo per verificarne la cor- 
retta elaborazione: premendo, appunto, 2 <R) compaiono i 
campi relativi al record N.2, corredati dai nomi di ciascuno di 
essi. La pressione di un tasto indica al computer di rintracciare 
il successivo record che si riferisce al solo C/128 ma. non cs- 
sendovene altri, un messaggio di "Fine archivio" indica il ter- 
mine della ricerca. 

Dal menu principale eseguiamo (9) un'altra ricerca non in- 
crociata selezionando 2 (N. del fascicolo). Stavolta non com- 
pare un sub-menu tra cui effettuare una scelta: il campo "N. 
dei fascicolo", come ricorderete, non S abbiamo imposto come 
codificabile. La domanda che compare (Match?) richiede la 
digitazione dei primi caratteri che ricordiamo. In questo caso 
particolare i quattro record memorizzati si riferiscono lutti al 
N.35 di Commodore Computer Club; la digitazione di “35”. 
oppure del solo “3”. porterà allo stesso risultato. Effettuando u- 
ua nuova ricerca non incrociata sul nome delTarticoIo ( 1 <R>) 
c digitando soltanto “Sis” alla domanda sul Match, comparirà 
il record sui “Sistemi condizionati”. 

Proveremo ora ad effettuare una ricerca incrociata, In questo 
caso viene posta una nuova domanda: 

Ricerca And oppure Or? 

Ciò significa che il programma è in grado di rintracciare, in 
più fasi successive, tutti gli elementi che hanno in comune più 
di un datooppure solo quelli che appartengono ad una ben de- 
finita categoria. Spieghiamoci meglio iniziando a studiare la 

ricerca incrociata di tipo "Or”. 

Supponiamo di voler individuare tutti gli articoli che riguar- 
dano il computer C/128; il nome del campo da prendere in 
considerazione c. appunto, il n.6 (Tipo di comp.). La visualiz- 
zazione dei nomi dei campi ci fa capire che articoli sul compu- 
ter C/128 possono avere il codice 1 (qualsiasi). 2 (C7I28) e 6 
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(C7I6 C/128). Effettueremo dapprima una ricerca digitando 1 
che. stranamente, ci farà tornare ai menu principale senza vi- 
sualizzare nulla di importante. Per controllare se qualche re- 
cord è stato realmente individuato è necessario ricorrere al- 
l'opzione "A” (Esame ricerche incrociate) che chiederà il mo- 
do di visualizzazione dei campi (allincatio in colonna) e la pe- 
riferica di uscita (video o stampante): miracolo! ecco i campì 
relativi al record "Medidate gente". Continuiamo la ricerca in- 
crociata ("9") che imposteremo ancora di tipo Or sul tipo di 
computer, stavolta 2 (C/128). 

Un nuovo esame sulle ricerche effettuate ("A") ci fa capire 
che l'operazione Or è realmente riuscita dal momento che 
compaiono ora due record. Una nuova ricerca Or sul sesto no- 
me del campo "Tipo di comp." non aggiunge nulla di nuovo 
(non esistono, per ora. articoli che si riferiscono a C/16 e 
C/128). 

Si noti che tutte le volte che richiedete una ricerca, un oppor- 
tuno messaggio che una ricerca è incorso eviterà incomprensi- 
bili sovrapposizioni. Volendo annullare la ricerca intrapresa 
sarà necessario, tornati al menu principale, ricorrere all'opzio- 
ne ’B" (Annullo archivio). 

Non ci soffermeremo sulla possibilità delle ricerche di tipo 
And che consentono, ad esempio, una ricerca di tutti gli artico- 
li appartenenti alla sezione "Giochi" che si riferiscano soltan- 
to (And) al computer C7128. Sono possibili le più disparate 
combinazioni a patto di introdurle una alla volta. Ad esempio 
potete dapprima individuare, mediante l'opzione Or, tutti gli 
articoli di "Giochi" e "Giochi d'azzardo" e in seguito, median- 
te And. eliminare tutti quelli che non girano sul C/t 28. 

Vi consigliamo di aggiungere elementi in archivio in modo 
da impratichirvi nell uso delle numerosissime combinazioni 
possibili. Concludiamo ricordando che per interrompere la vi- 
sualizzazione dei dati è sufficiente premere ripetutamente un 
qualsiasi tasto finché non si ritorna al menu principale. 

Come procurarsi GE.DA.FI. 

Anche questo programma, come TI TTI quelli pubblicari in questo 
numero, è inserito sul disco "Directory N.3”. 

Per ordinarlo leggete l'apposito articolo pubblicato in altra parte di 
questo numero. 
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1000 REM ARCHIVIO CODIFICATO 
1100 REM PER RICERCHE INCROCI AIE 
1£00 REM DI TIPO AND/OR 
1300 : 

1400 FÉM BY ALESSANDRO DE SIFONE 
1S00 REn PER COMMODORE COMPUTER 
CLUB 
1500 : 

1700 REM COMPUTER IDEALI; 

1600 REn C/l£B cnODO i£65 
1300 REM PLUS/ 4 
£000 : 

Pi 00 REM VARI ABILI "JOLLY “ : XI É 
X£. I, as 

££00 in**" CRUS3 IMPOSSIBILE"; REM 
MESSAGGI G IDONEITÀ 1 
£300 REM X(NC) : UETT. LUNGHEZZE SI 
NBOLI CAMPI 

£400 NH-e@0;REt1 NR- NUMERO RECORD 
COEFAULT:£003 
PS00 REM NC-NUMERO CAMPI 
£60® REM AR1 CNR p NC 3-MATRICE PR1N 
Cl PALE 

£700 REM EC-ECHD IN FASE DI CARI 
□AMENTO 

£600 XtS- " * j FOR X-l TQ 50:X1*-X1 
fi+CHHIC 1&0> :NEXT= REM STRINO 
A DI RIEMPITIVO 

£600 REM CHHSt 1503-2HIFT+SFAZ1O 
3ffl00 REM RR- ERRORE C RR-0 NO ERRO 
R3 

3100 REM Z-NUMERO CAMPI -CODICE 
3£00 Nl-10: REM ZZIC22, NI 3 -NOMI -C 
OD ICE PER CIASCUNA COLDNNA- 
COD1CE 

3300 REM NC1CZZ, NI J-MATRICE DI N 

1 NOMI PER CIASCUNA DELLE Z 

2 COLONNE-CODICE 

3400 Rl-0 REM FLAG PER STABILIRE 
SE GENERARE UN NUOVO ARCHI 
VIO 

3500 R£-0 ; REM FLAG PER STABILIRE 
SE E * POSSIBILE EFFETTUARE 
R I CERCA 

3600 FLf"£ ; REM PUNTATORE ATTUALE 
ARCHIVIO 

3700 R3-0.REM FLAG PER STABILIRE 
SE E ' POSSIBILE INSERIRE E 
LEMENTl 

3800 R5-0; REM FLAG PER STABILIRE 
SE L ARCHIVIO E' STATO MUD 
IFiCATO 

3S00 24*0: REM FLAG PER INTERROMP 
ERE INSERIMENTO ELEMENTI 
4030 RN-0:R6-0; REM FLAG PER RICE 
PCHE INCROCIATE 

4100 DN"3 ; REM FLAG PER DEUICE MI 
DEO /STAMPANTE 

4 £0Q AA~0;REM FLAG PER RICERCHE 
OR /and e per format output 

4 300 FE INT“C CLEAp J--MENU FHINCIP 
ALE--' 1 : PRINT 


4400 PRINT '"C RuS 3CHÈ COSA UUÙ! FA 
RE?" 

4500 PRINT: PRINT "1 CREARE UN NU 
□ UO ARCHIVIO " ; : I F R1>0 THEN 
PRINTIMS; 

4600 PRINT :FR1NT”£: CQRREZIONE/E 
SAME CODICI " ; : I F R£”0 THEN 
FRINII M* ; 

4700 PRINT : PR INT"3; INTRODURRE E 
LEMENTl n ì : I F RJ-0 THEN 

PR INI IMI - 

4800 PRINT- PRINT n 4; ESAME ELEMEN 
TI “i : IF F3-0 OR P 

U<3 THEN FINTIMI; 

4900 PRINT: PRINT'S: CORREZIONE E 
LENENTI " ; : IF R3-0 OR P 

U<3 THEN PRINT IMS; 

5000 PRINT : FRI NT "6: FINE LAVORO/ 
RFGISTRAZ, ” ; : I F P3-0 OR P 
LK3 THEN PPINTIdf; 

S10Q PRINT PRINT "7: CARICAMENTO 
ARCHIVIO ”, . IF R4-1 THFN 

PRlNTtMS; 

S£00 PRINT rPPÌNt"0 JNF0RMA2, SU 
SITUAZIONE 

5300 PRINT : PfHNT”9: RICERCHE 

M ; ; IF R3-0 OR P 
U<3 THEN PRINTIMS; 

5400 PRINT : FRINITA: ESAME RICERC 
HE INCROC, “ ; : IF H3-0 OR P 
U< 3 THEN PRINTIMS; 

550C PRINT ; PRINT rr B : ANNULLO RICE 
RC , ARCHIVIO"; ; IF P3-0 OR P 
U<3 THEN PRINTIMS; 

5600 PR I NT : GOSUB 7100 
5700 IF Rl-0 AND Al-*'!" THEN 605 
UB 7400; IF RR-l THEN RUN 
5800 IF AS- "£ " AND P£>0 THEN GOS 
U9 11430; GOTO 4300 
5900 IF ftS-"3 ,p AND R3>0 THEN GOS 
UB l£400:GDTD 4300 
6000 IF Al- "4" ANO R3>0 THEN Pi * 
0: GOSUB 14900; GOTO 4300 
5 100 IF AND Ff3>0 THEN GGS 

UB 1550O. GOTO 4303 
S£0O IF AS-"6" AND R3> 0 ANO PU>£ 
THEN GOSUB 16000: DOTO 4300 
6300 IF Al* ”7 " ANO R4-0 THEN GOS 
UB 19100 : GOTO 430© 

6400 If AS- ,l B" THEN G05US £6100; 
GOTO 4300 

6500 IF AS^’g 11 AND R3>0 AND PU>3 
THEN GOSUB £7 130 ; GOTO 4300 
660S IF Al- " A '*■ PHD PU>£ THEN GOS 
UB 30600, GOTO 430® 

6700 IF AS- H B” ANO PU>£ THEN GOS 
UB £9 £00 ; GOTO 4300 
6030 GOTO 4300 

6900 FRI NT "PREMI UN TASTO"; GOTO 
7100 

70C0 PRIMI "CONFERMI? C S/N5 " 

7100 GET AS:IF Al-”” THEN 7100 
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7 500 RETURN 

7300 REM CREA UN NUOUO ARCHIUIQ 
7400 ; 

7500 R4-1 ; Rl-1 ; ZZ-0; PEI NT"CCLEAH 
3" : X1S-”"; FOR X-l TO S0:XÌS 
-X1S+CHRSCI60): NEXT 
7600 FR I NT W [ RUSjDET ERMI NAZ IONE C 
AMPI" : PRINT 

7700 I NFUT "GUANI I CAMP I ! " j NC : IP 
NC-0 THEN RR-1: RETURN 
7 &QÙ Din ARttNR, NO rDlrt RN(NR ) : D 
IH XCNC3 : Rl-1 
7900 FRINÌ: FOR X-l IO NC 
0000 PR I NT p, E RUS3 <■ 14 CAH.MAX3 NQM 
E CAMPO N,"X;: INPUT *> * ; ARS 
*0,30 

B100 ARSC0, X>-LEFTSCARS*0 t X)+X1S 
r 14? 

B500 INPUT "CflAX . 55CAR . > LUNGHEZ 
ZA CAMPO” ; X*X> : IF X{X3>55 O 
R XCXXÌ THEN 9500 
6300 NEXT 

8400 PRINT"ECLERR3 FOR X-l TP N 

Ciprini "[rus;j “ars*0,x3 -cruo 

FF 1 LUNGHE2ZA: >'X*X>:NEXT:F 
RIMI 

8500 BQ5UÉ 7000: IF AS><”5" THEN 
RR-1 i RETURN 

9600 REM DETERMINAZIONE CAMPI CO 
DICE 

B700 ZZ-0: PRINT: FOR X-l TP NC : A 
RBC1,X3-“N" 

0000 IF XLX3-1 THEN EOSUB 5500 
0300 NEXT : GDSUB 0900 : PRI NT ; GOSUB 
7000: TF AS-”N* THEN RR-lsR 
ETURN 

9ffi00 R5-l:tHrt NCSCZZ , NI 3: IF 2Z<1 
THEN RETURN 

9100 Xl-1 : FOR X-l IO NC 
3500 IF ARSC1,X?- ,, N" THEN 9400 
9300 NCSCXl ,03-ARSta . X) : Xl-Xl+1 
9400 NEXT : BOTO 10300 
9500 FHINTARStB.xr'CRUSnE ' UN CO 
DICE? CS/N3CRUOFF3"; : 60SUB 
7100: PRINTAS 

9600 IF AK- rt 5" THEN 22-22+1= ARSt 
l,X3-5TF?£c;ZZD 
9700 RETURN 

3Bm REM ESAME COLONNE CODICI 
9900 PR I NT "CCLEAJHCKUS3 ESAME COL 
ONNE-CODICECOOUN]" 

10000 FOR X-l IO NC;1F ARBCl t X)<> 
”N rt THEN PRINTARSC0 t Xl 
10100 NEXT : R3- ì : RETURN 
10500 REM INTRODUZIONE CODICI 
10300 IF ZZ<1 THEN RETURN 
10400 FOR X-l IO ZZ 
10500 REM PR I NI”LOAD SlMDME COLON 
NAWALT -‘ARStS, X) :NCSCX ,01- 
ARÌ{0 t X3 

106S0 PRINT "CCLEAR3C RU33NDMÉ COLO 
NNA[ RUQFF1 "NCSCX.O? 


10700 ,PRINT”CDDUN: r DISPONI BILI "NI 
-E M CODICI ) " t PRJNT: FOR XI -5 
TO Ni 

10000 PRINTXl-l w N0f1E COO,“;:NCS<X 
, XI >-"•*: INPUT NCBLX^Xi) 

1 0300 IF NCSCX, Xil-'** 11 THEN NC*CX 
, 13-5TRS<X1> ;X1-N1 :60T0 111 
00 

11000 NCBtX, XI )-LEFTStNCS*:X T Xl 3+X 
ì* , 15) : NC$< X t 11-STRSCX1 ) 
11100 NEXTX1 

liam NEXTX : R3-1 : RB^l : RETURN 
11300 RÉfi CORREZIONE CODICI 
11400 PR I NT "Z OLEARI— SUB MENU UU 
ELLO 2— -iPRINT 

11500 PRIMI “COLONNE CODICE : C DORMII 
":FDft Xl-1 TO ZZ : PRINTX1*CR 
USI ,r NCSC XI , 03 : NEXT : PH INI 
11600 INPUT "QUALE” ; XI : I F XKl OH 
X1>Z2 THEN RETURN 
11700 PR3NT ,, E:CLEAR3 M ;X3-UALCNC1CX 
1 , 1 ? > i FOR X5-5 IO X3 : FRlNTX 
Z-I’-CRUS: "NCSCX1 . XB3 : NEXT: P 
PINI 

11800 IF X3JN1-1 THEN PR]NT*-CRUS3 
ULTIMO DATO “t FRINÌ 
11300 X-0: INPUT "CORREZIONE N,*;X 
: l F X<1 OR X>N1-1 THEN RETO 
BN 

12000 R5-1 : XS- INPUT "NUDUQ NO 
ME" ;XSiIf X*+“ -, ‘ THEN RETUR 
N 

12100 IF X<-N1 THEN NCÌ C XI . X+ 1 3-L 
£FT5< XS+X 1® , IS ) : IF X-X3 THE 
N NCSCX1 , 11-STRSCX+U 
15500 GOTO 11700 
15300 REM INTRODUZIONE ELEMENTI 
1 5400 24-0 ; PR 1 NT "TCLEART I NTRCDU2 1 
ONE ELEMENTI: MAX- 'NR-5 : FRI 
NT 

15500 t F PU-l>Nf3-5 THEN PRIMIERO 
S3ARCHIUIÙ ESALI R ITO K OOUfNT “ 

: OOSUB 6900: RETURN 
15600 Pg-PUiGDSUS ieB00 : IF Z4-1 T 
hen return 

15700 R5-1 i PU-PU+1 :GOTD 15400 
15900 PRINT ,H tD0UNKRU3TELEM .N . ’ 4 P5 
-1 : PRINT 

15900 FOR X-l TO NC 
13000 FRINIAPSC0.X) : 

13100 IF ARSC 1 . X}-"N" THEN GDSUB 
13900: GOTO 13600 

13500 PRINT: Zi -UAL t ARI C 1 , X)} :Z5-U 
ALCNC*C 2 l + n? 

13300 FOR 23-5 TO 25 : PR1NTZ3-1NCS 
CZ1 , 233 : NEXT 

13400 X 1-0: PRINT : INPUT " C RUS 1 OUAL 
E * ; X 1 1 I F XKl OR Xl>25 THEN 
Z4-1: X-NC;GQTD 13600 
13S00 ARSCP5 k Xl-STRS<XX+l> 

13600 NEXTX; PRINT 

13700 IF 24-1 THEN RETURN 
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13 B00 GOTO 14200 

13300 ARSCP2, X INPUT AR*CP2 t 

x> 

14000 IF ApStP^ T X THEN 24-1; 

X-HC 

14100 ARSCF^, X)~LEFTStARSCPB, X)+X 
1S . XCX)>; RETURN 

14200 PPlNT r ‘ECLEAR3ELEMENTO: "F2-1 
l PR I NT : FOR Il-Ì IO NC;PRINT 
"CSU53 "I 1 “C RUOFF3 "ARSC 0 T 111 
"CEtJSIT; 

14300 IF AR5C1 , 1 1}-“N" TH£N FRINÌ 
ARltPe, E lliGQTO 14500 
14400 PRrNTNCSCUALCftRSCl „ 1 1 ) 5 P UAL 
CAR5CP5, II))) 

14S00 NEXJì PRIMI: GOSUB 7000 : I F A$ 
<> "S w THEN 12000 
14600 RETURN 

14700 REM ESAME ELEMENTO K1-E5IH0 
14000 FRI NT "CCLEAR] ESAME ELEMENTI 
CBOWN3 Pl-0: INPUT "EL , N „ ,j : 
P1;IF P1<1 OR Pl> PU~2 THEN 
RETURN 

14900 GOSUB 15000: GOSUB 6300: GOTO 
14000 

1S000 PR 1 NT "C CLEAR] ELEMENTO : ”F1:P 
R 1NT: FOR I 1-1 TO Nt:PPlNT"C 
RUS1 "tl' J CRUQFF3 "ARSÉ© . IlVC 
RUS] B ■ 

15100 IF ARS CI . 1 1>-"N” THEN FRINÌ 
ARStFl+1, 1 1 > : ODIO 19300 
15200 PRINTNC«CUAL<ARSa - 11)3, UAL 
CARSCP1+1, 11)3) 

15300 NEXT : PRIMI: RETURN 
15400 REM CORREZIONE ELEMENTI SRC 
HIUIO 

15500 PR INI” CCLEAR;] CORREZIONE ELE 
MENTICOOtuNT" 

15600 Pl-0- INPUT "ELEM.N. Pi : IF 
PKl OR Pl>PU-F THEN RETURN 
15700 GOSUB 15000; FRINISCA MODIFI 
CARE . “ ; : GOSUB 7000 ; IF Pio” 
5" THEN RETURN 

15000 R5-1: PB-Pl+1: GOSUB 1E©00;RE 
TURN 

15900 REM REGISTRAZIONE ARCHIUIO 
16000 FPINT“[ CLEARK RUSJREEISTRAZ 
IONE ARCHI UI OC OOUM3 M 
16100 I F PUÒ THEN pplNr r N0N Vi S 
□ NO ELEMENTI GOSUB 6900 ; RE 
TURN 

1EP00 IF R5-0 THEN PR I NT "NESSUNA 
MODIFICA APPORTATA” ; GOSUB 6 
900: RETURN 

1630© NAS-" : INPUT "NOME AR.C10 C 
AR> >1 ; NA$: I F NA5-" " IHEN REI 
URN 

16400 CLOSE 1 ; CLOSE 15: OPEN 15,6, 
15: OPEN 1 ,8,9, NA5+ " , S . UT" 
Ì6500 GOSUB 25700 : I F A<>0 THEN 65 
800 

IGS30 PR I NT#1 ,NAS; FFINT"CCLEARDCR 


USJSCRIUO NOMECSUOFF3 n NAS 
16700 PRJNTSl.NR: PH INI "C RU53SCH IU 
O N . ELEMENT ILRVQFFT "NR 
15600 FRINÌ»! , PU: PR I NT" C SU5 35CR I U 
Q PUNTATORE CfiUOFF 3 ”PU 
16900 PR INTUÌ , NO: PRI NT"£ RU51SCR I U 
O N . CAMPI CRUDFFT ,J Nt 
1 7000 PRIMI»! . ZZ : PRINT "CRUSTSCRIU 
D N. COLONNE CODICI C RUOFFD ” 
zz 

17100 PRlNTttl , NI ; PR 1 NT “C PUS ] 5CR I U 

0 N . EL ► COLONNE CODICI C RUDFF 

1 "NI 

17200 PR INT JJ [ RU5 3SCRTUO U ETTORE X 
CNOt RUOFF 3 " 

17300 FOF Xl-1 IO NC; PR INI* ì n XC Xl 
1 : NEXT 

17400 PR INT "SCP1 UO NOMI CAMPI" 
17500 FDP XI -1 TO NC : I F ARS', 0, XI) 
THEN ARSC0, XI )-"** 

17600 Pff INI# I , AR$d© . X l ) : NEXT 
1770© PR I NT '“SOR IU0 COD . CAMPI" 
17000 POR Xl-1 TO NC:JF ARltl.XD 
- WH THEN flRSa.Xl)- w *" 

17300 FR tNT#l t AR4C 1 , XI ) : NEXT 
19000 PH I NT "SCR I UO ELEMENTI 
1B100 FOR Xl“l TO PJJ- 1 : FOR XB-1 T 
O NC : I F ARSCX1 T Xa>* w ” THEN 
AR$t Xl p X2)-"* M 

IB20G FRI NT*] t AR5tXl T X2):NEXTX2: F 
RINT-NEXTX1 

1030© PR I NT "SCR IUO NOMI COD- ,H 
16400 FOR XI *1 TD ZZ;If NC$CX1 , Q) 
“ ,,,r ThEN NCstXl 
1BE00 PR I NT» 1 „ NCS ( X 1 , 0 ) ; NEXT 
1S600 FRI NT "SCR IUO N. CODI CI " 
10700 POP XI -1 TO ZZ : FOR X2-1 TD 
NI: I F NC4rXl , X2>- ,lhP THEN NC 
S<X1, X2)- r| *“ 

10800 PRINTMl .NCSCX1 . XP) : NEXTX2; P 
RI NT : NEXTX1 

10900 CLOSE 1: CLOSE 15: GOSUB 6S00 
: PR INT "C OLEARIE INE LAUORO": 
END 

19000 REM LETTURA ARCHIVIO 
13100 PR I NT "CCLEARJC RUS3 LETTURA A 
RCH IU laCDOUN J 

19600 NAÌ-"" : INPUT "NOME AR . f 1(3 C 
9P) lh :NA$:IF NAS-"" THEN REI 
URN 

19300 EC-1: INPUT r TCH0 CS/N)";ECS 
: PR INT : 1 F EC$< > "5" THEN EC- 
0 

19400 CL09E 1: CLOSE 15: OPEN 15, S h 
19 ; OPEN 1,0,0, NAS+ " t 5 1 R" 
19500 505UE 25700; IF A> 0 THEN 659 
00 

19600 INPUT* 1 p NAt: GOSUB 95700; ÌF 
A>0 THEN 35900 

19700 PR J NT " [ FUSI NOME FRUOFFD "NA$ 
1900S INPUT* 1 ,NR: GOSUB P5700;IF A 
>0 THEN 25000 
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: 3 

20000 

20100 

20200 

20300 

20400 

20500 

20600 

20700 

20800 

00300 

21000 

21100 

21200 

21300 

21400 

21530 

21600 

21700 

21000 

21300 

22000 

22100 

22200 

22300 

2 24 00 

22SQ0 

2260O 
22700 
22 eoo 


PRINT"! ftUSlELEMENT ! [ RUQFFJ 
'*NH 

INPUT# 1 , py : GOSUB 25700. IF A 
>0 THEN 55800 

PRIMI": HV5 3 PUMI ATOREC RUQFF I 

"PU 

1 MPUT # 1 „ NC i GOSUB 25700: IF A 
>0 THEN 25Q0O 

PR ! NT "CRU53N CAMPI fFUDFFI] * 
NC 

Dm XCNC) 

INPUT# 1 . 22- GOSUB 25700: IF A 
■*0 THEN 25B00 

PR I NT T RU5 ] N . COLONNE CODICI 
ÌRUQFF3 "ZZ 

INPUT# 1 ,N1 : GDSuB 25700: IF A 
>0 THEN 25B00 

PR I NT "CRU51N.EL .COLONNE COC 

icicruqff} "nì 

PR ■ NT”: DOWN] LEGGO UETtORE X 
CNC} * ..." 

POR XI -1 TO MC : I NPUT #1 , X C. X 1 
>:GOSue 25700: IF a>0 THEN 2 
5000 

IF EO0 THEN PRI NTXC XI ) ; 
NEXT 

TT-OiFDR 1-1 TO NC: IF X C I )> 
1 THEN TT-TT+XC n*NR:GOTO 2 
1500 

TT-TT + 3*NR: REM APPROSSIS-IAZI 
ONE 

NEXT 

PRIMI "E D0WN10CCUFAZ . ATTUALE 
ARCHlUlOr CHUS3 ( RAM) "TT : TT 
-FRECn-TT 

FRI NT “RAM □ I SPGNI B I LEC RUS3 “ 
TT 

PRI NT 'OCCUPAZIONE DI UN ELE 
NENTQCPUS3"; 

Ti-0 POR 1-1 TO NC: IF XC I>> 
i then Tt-n+xc n icnia 2210 
0 

T1-T1+3-XC I ) 

NEXT: FRINITI 

FRINÌ m P0S5 1 B I LI TA 1 INSERIRE 
MTOC HU5] " ; ■ N3- I Nlf TT- . 05/Tl 
):PRINTN3 

PRINT **C DOUN] "NR . N2-NH. INPU 
I “ [ RUSINUHEFD ELENENTICRUQ 
FF3 " ; N2 : 1 F N2<NR OR N2*N3 T 
HEN 22300 

PEn UE01 INIZIO PROGRAMMA p 
ER DETERMINAZIONE NI MA5SIM 
a 

N4-M1 ; FRI MIMI j : INPUT "CRU53 
NUMERO COD ICIC+llC PUOFF J " ; N 
41F N4<N1 OR N4>23 THEN 22 
500 

DIN ARSCN2, NC3 = Din RNCN2) 
Diri NCSCZZ.N4 3 
PH I NT n :0DltfN3C RUST LEGGO MONI 
CAURI 


22900 FOR Xl-1 TO NC 
23000 INPUT * 1 .ARS(0 t XI) ; GOSUB 257 
O0; IF A>0 THEN 25B00 
23130 IF EOO THEN FRI NTAR1C0 p XI 3 

23200 NEXT : I F EOO THEN PRINT 
23300 PRI NT '‘E RUSJ LEGGO COD . CAMPI 

M 

234O0 FOR Xl-1 TO NC 
2350O 1 NPUT# 1 . ARS (1 p XI J: GOSUB 257 
00:: IF A>0 THEN 25000 
23600 IF EC>0 THEN PR INTARSI 1 , XI 5 

237CC NEXT : I F EOO THEN FRINÌ 
2360A PR I NT"C RU53LEGGO ELEMENTI . . 

2390C FDP Xi-1 TO PU“1:F0R X2-1 T 
0 NC 

24000 INPUT#! , ARSCX1 , X2)i GOSUB 25 
700 : ]F A*0 THEN 25B00 
24100 IF EOO THEN PR INTARS C XI . X2 

»! 

24203 NEXTX2:IF EC>0 THEN PRINT 
24300 NEXT XI 

24400 PRINT-CRUSILEGGD NOMI CDDIC 
[ . . . " 

24530 FOR Xl-1 TO ZZ 
24600 tNPUT#l ,NCSC XI ,0): GOSUB 257 
00: I F A> 0 THEN 2S3C0 
24700 l p EOO THEN PR ! NTNC*C X 1 p 0) 

24000 NEXT 

24900 PR I NT "C PUS] LEGGO CODICI..." 
25000 FOR Xl-1 TO ZZ;FOP X2-1 TD 
MI 

25100 INPUTttl .NCSCXl , X£ ) ; GDSUB 25 
700: IF A>0 THEN 25000 
25200 Ir EOA THEN PR1NTNCSCX1 , X2 

25300 NEXTX2 : I F EOO THEN PRINT 
254 00 NEXTX1 

25500 Rl-l;R2-l;ìR3-l:R4-imR-NÉ:N 
1-N4 

25600 PR] NT "C DDUN] C RUS3 " ; : GDTQ 23 
300 

25700 INPUT# 15, A, BS.C.D ; RETURN 
25000 PRINT: PR INT'CRUSD "Bt ; A : FRI N 
T "T RACC l A * 9 : PR I NT "SETTORE ’* ; 
C: FRINÌ: NAS-" " 

25900 CL05E liCLQSE 15: GOSUB 6900 
: RETURN 

26000 REM INFORMAZIONI SULLO STAT 
0 ATTUALE 

26100 PRINT-LCLEAR3NUMER0 DI ELEM 
ENTI TOTALI "MR 

26200 IF LEM C MAS 3 > 0 THEN PRINT "NO 
ME ARCHIUID; “NAS 

25300 PRINT n M . ELEMENT .PRESENTI IN 
ARCH'PU-2 

26400 PR I NT "NUMERO DI COLONNE CDD 
ICE "ZZ 

26500 PRINT"N.DI ELEA . COLONNE COD 
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ICE “Ni-1:!F R 1-0 THEN 260 

00 

26600 PR t NT -CO0UNKRUS 3 LUNGHEZZA 
CAMP I ; " 

26700 FOR 1-1 TD NC : PRINTAR* t0 * H 
“t "XCl ) : NEXT ; PR tNT 
26600 PRINT "MEMOR I A RAM DISPONISI 
LE 'TRE(l) 

26600 PRINT-CDOWNKRUSJ"; :BQ5UB 6 
300: RETURN 
27000 REFI RICERCHE 
27100 PR INI "CCLEARHRU53 RICERCHE 
SU ARCHIVIO: ’NA* 

27200 IF RE>0 THEN PR I NT " t DOWN] C R 
U53IN AZIONE RICERCHE 1NCRO 
C1ATE* 

27300 FRINÌ; RN-1 : IF R6-0 THEN PRI 
NT'*RICERCHE INCROCIATE* CS/ 
H J" 

27400 IF R6-0 THEN G05UB 7]00:IF 
A*<> “S“ THEN RN-0 
27500 IF RN>0 THEN G05UB 2S400 
27600 FRI NT : FOR 1-1 IO NC: FRINII 
RUST"! "CRUDFF^ARSte. HXH 3 

27700 IF ARI( I . I ><> "N" THEN FRINÌ 
"CRUS3C001CE"; 

27800 PRINT : NEXT 

2^300 Xl-0: INPUT ~l DOWNICRUSJDLIAL 
ECHUDFF3” : X1: IF XI <1 OR Xl> 
NC THEN RETURN 

20300 If ARICI . XI )-"N" THEN 26700 
20100 PRINT "CDDWNH RU51 "AR£C0 f XI J 
; X4-UAL t NC* C UAL t AR*( 1 p X 1) 3 , 
13 3 i FOR 1*2 IO X4 
20200 FRINT"CRUS3 " I - 1 "CRUQFF 1 "NC* 
CUALCARitl ,XU), E 3 : NEXT : PRI 
NT 

20300 X3-0: INPUT ‘TDOUN] QUALE X3 
: i F X0C1 OR X3> X4*l THEN RE 
TURN 

20400 X3-X3*1:FQR X2-2 TO FU:IjET 
AS:IF THEN X2-FU 

20600 IF UALCAHSCX2, XI 3 5-X3 THEN 
GQ5UB 26600 
26600 GOTO 29000 

20700 XXS-^ : INPUT ■‘MATCH" ;XXS: IF 
XXS- uri THEN RETURN 
26900 L1-LENCXXS7 

28900 FOR X2-2 TO PUrlF LEFTSCARS 
CX2 , XU , LI )-XXJ THEN G05UB 
23600 

29000 NEXT; IF RN>0 THEN GOSUS 303 
00 

23100 PR I NT "C DOWN! LHUS3F INE ARCHI 
UIOLDOUN] " : GOSUB 6300: RETUR 
N 

29200 PR INI " C CLEAR3C RU5] ANNULLO M 
ATRI CE DI R ICERCA " ; GOSUS 70 
00: IF ASO l| 5 w THEI4 RETURN 
23300 FOR 1*1 IO FU: RNCI >=0: NEXT. 


RS-0. RETURN 

23400 PRINT "CDOUINJ RICERCA CRUSJAC 
RUOFF3ND OPPURE CRU5J0CRUQF 
F3R7 * ; GOSUB 7100:AA-0;IF A* 
-"A" THEN AA-1 
29530 RETURN 

29600 IF RN>0 THEN GOSUB 30100: RE 
TURN 

23700 PR [NT "LOOUN1CRUS3 ELEMENTO N 
, C RUOFF 3 "X2 : FOR 1*1 TO NC : P 
RINTARSC0, I ) ; 

29600 IF AftSCl , I)<> "N" THEN PRINT 
NC1CUALCAR1C1 « 13 3 .UALCAHSCX 
2,1333: GOTO 30000 
2990O PR I NT AR»( X2 , Il 

30000 NEXT ; PRINT : GOSUS 5300: RETUR 
N 

30100 IF R6>0 AND RNCX2)-1 THEN R 
NC X23 “ _ 1 : GOTO 30300 
30200 RNCX21-1 

30300 IF X2> - FU THEN R6-RB+ 1 : E05U 
B 31900 

30400 REM PR 1 NT ,1 X2“‘ , X2 J *PU“" FU 
30S00 RETURN 

3060B PRTNT "E CLEAR1 CRUS3ESAME ELE 
MENTI DELLA RICERCA INCROCI 
ATA[ 0QWN1 " 

30700 PR INT "C RUS3 AC RUOFF1LL INEAT I 
0 IN CRUS3CT RUOFF JOLONNA7" 

: GOSUB 7100;AA _ 0: IF A*-"A" 
THEN AA-1 

33000 PR I NT" C RUS3UC RUOFF KQEO 0 C 
HUS]SCRU0FF3TAIiPANTE' 7 " : G05U 
B 7100: DN-3 : I F AS-"S“ THEN 
DN*4 

30903 PRINT : CLOSE 4: OPEN 4.DN 

31000 FOR 1-2 TO FLU GET AS : I F AS< 
> ,,,, THEN 1-PU 

31100 IF RN ( t 3 > 0 THEN GOSOB 31300 
31200 NEXT: CLOSE 4 ; PRINT "EOOWN] ER 
US T " ; : GOSU'S 6300 : RETURN 
31330 FOR XI -1 TD NC 
31400 IF ARICI ,X1 J<> ,B N W THEN PRIN 
T*4,NCfCUALC ARSC 1 , XI > 3 , UALC 
ARICI .X 1 3 3 3 ; : GOTO 31600 
31500 PRINT#4 . AflSC I . XI 1 ; 

31600 PRINTR4," : I r AA-0 THEN 
PRINTH4 

31700 NEXT XI : PR INT*4 . RETURN 
3 1000 IF R6<2 THEN RETURN 
31300 IF AA-0 THEN 32300 
32000 FOR 1-2 TD PU:IF RNC I ì“-l I 
HEN RNCH-1 GOTO 32200 
32J00 HNC I j-0 
32200 NEXTI ; RETURN 
32300 FOR 1-2 TO PU:fF RNCI3--1 T 
HEN RNUJ-1 
32400 NEXTI; RETURN 
32500 END : REM COPYRIGHT ALESSANO 
PQ DE SI MONE 
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PERIFERICHE 

QUALSIASI COMPUTER 

I monitor 

a colori Formenti 

Un Natale colorato 
anche per i vostri computer 


di Àleuiidro de Sànie** 


t'he prima o poi si debba passare 
al colore è un dato di fatto che solo 
chi ha fatto il 'gran passo" conosce 
bene. 

Non dimentichiamo che il colore* 
soprattutto se unito alla buona grafi- 
ca* è un modo di comunicare e lo di- 
mostra la differenza notevole esi- 
stente tra rassistere ad uno spettaco- 
lo televisivo con TV a colori o in sem- 
plice bianco e nero 

I prezzi al pubblico sono ormai co- 
si bassi che non vale la pena adope- 
rare il vecchio TV abbandonato dai 
famigliali nè, tantomeno* utilizzare 
il nuovo apparecchio a colori dome- 
stico* sottraendolo ai programmi 
televisivi. 

La Formenti propone oggi un mo- 
nitor a colori di notevole interesse 
grazie al basso prezzo di listino. 

Sono disponibili* ovviamente* mo- 
delli da collegare a qualsiasi tipo 
di computer 

Ne abbiamo provato uno in unione 
con un C/64 ottenendo risultati inte- 
ressanti per ciò che riguarda defini- 
zione e brillantezza. 

Ci siamo però preoccupati, soprat- 
tutto, di esaminare il comportamento 
del modello per Personal Computer 
(compatibili IBM) e la prova è stata 
effettuala con un Commodore PC* 10 
dotato di scheda grafica AG A. 

Rinunciando alla possibilità di 
cambiare la posizione dei mi* 



croswitch presenti sulla scheda del 
computer abbiamo preferito ricorre- 
re alla selezione software in modo da 
verificare* con un colpo solo* sia la 
reale compatibilità Commodore sia* 
soprattutto, la funzionalità del moni- 
tor in esame, 

I risultati, ovviamente, sono positi- 
vi nel senso che i colon sono brillanti 
c i caratteri perfettamente leggibili 
anche in modo 80 colonne. Nel modo 

132 colonne* in verità* c'è un po' di 
difficoltà di lettura ma lo stesso in- 
conveniente, a onor del vero* si ri- 
scontra anche col monitor a fosfori 
verdi fornito in dotazione del PC» 10; 
in modo 1 32 colonne, insomma* si ha 
difficoltà di lettura con qualsiasi mo- 
nitor; per fortuna sono pochissimi i 
programmi che ricorrono a tale in* 
consueta formattazione dello scher- 
mo, 

II monitor è stato esaminato con 
numerosi programmi applicativi e 
dimostrativi in cui il colore, tipica- 
mente, fa la parte del leone per ciò 
che riguarda la "spettacolarità" del 
software. Il monitor in prova ha su- 
perato brillantemente la prova n pro- 
ducendo schermale dai colori mollo 
vividi e con caratteri perfetta mente 
leggibili anche da breve distanza. 

Ber informazioni: 

Industrie Formenti 
Tel. OW64.08.2! 

Concorezzo (Mi) 
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STAMPANTI 


QUALSIASI COMPUTER 


Citizen 120-D 


Una nuova e potente stampante adatta 
ai più diffusi computer 


di Michele Majigi 



(Questo nuovo prodotto della Citi- 
zen offre, in linea con le tendenze 
della concorrenza, una notevole pò- 
lenza abbinata ad una grande versa- 
tilità. 

Sono queste, infatti, le sole caratte- 
ristiche che più di altre possono far 
decidere Tacqui rente per un prodotto 
piuttosto che per un altro, In primo 
luogo, essendo questo un periodo di 
novità nel settore de* computer (vedi 
Amiga e IBM like), la prima cosa da 
chiedere ad una stamparne è la "tra- 
sportabili tà' 1 intesa come la possibili- 
tà di utilizzare la periferica non solo 
nella configurazione base (sia essa 
Commodore, ìBM oppure Epson), 
ma anche in altre configurazioni, in 
funzione delle esigenze di crescita 
dei sistema. 

Il problema è stato brillantemente 
risolto con Tin traduzione delle “In- 
terface cartridge" che consentono, 
con poca spesa aggiuntiva (general- 
mente un ottavo del costo della stam- 
pante) di collegare l'apparecchio a 
più computer diversi tra loro, sempli- 
cemente cambiando la cartuccia 

Certamente la sostituzione di una 
cartuccia, sotto tutti gli aspettile mol- 
to meno onerosa della sostituzione 
della stampante, per cui quasi tutti i 
produttori si sono indirizzati verso 
questa politica che permette al com- 
modoriano di avere in casa non più 
una banale MPS 803 difficilmente ri- 
ciclabile, ma una stampante dalleca- 
ratterisliche marcatamente profes- 
sionali, senza timore di doverla sven- 
dere al momento del passaggio ad un 
sistema superiore. 

La prova effettuata 

Come di consueto le nostre prove 
sui prodotti che presentiamo sono 
molto “cattive" e tendono a mettere 


in luce eventuali difetti, anche mi- 
nimi. 

Ma anche in questo caso, come per 
prodotti presentati in passalo, i difetti 
sono, se non proprio inesistenti, tal- 
mente piccoli da non essere neppure 
degni di nota. 

Le prove di compatibilità relative 
alla parte Commodore sono state ef- 
fettuate non solo in modo diretto ma 
anche, e soprattutto, mediante futi- 
lizzo di vari programmi "critici" che 
sovente non girano per motivi di 
compatibilità. Ci riferiamo, in parti- 
colare. a Printshop c P ri ritma ster che 
hanno funzionalo egregiamente con 
la stampante in questione. 

A maggior ragione, con altri pro- 
grammi più semplici (come Easy 
Script), il funzionamento è stato 
ineccepibile. 

Le caratteristiche tecniche 

A parte le caratteristiche comuni a 
tutte le stampanti 803 like (= 803 


compatibili) tra cut stampa allargata 
e in reverse. La stampante in questio- 
ne racchiude fra le sue "features” de- 
cine di interessanti qualità clic sicu- 
ramente saranno in grado di soddi- 
sfare anche finente più esigente. 

Per quanto riguarda le diverse qua- 
lità di stampa possiamo rilevare che, 
a parte quella standard, esistono va- 
rie opzioni con caratteristiche tali da 
fornire un output di elevata qualità; 
vediamole in dettaglio: 

* Stampa in lattar Quality 

* Stampa in Italico 

* Stampa in Elite 

* Stampa in Compresso 

* Stampa in Doppia passata 

* Stampa propor/ionale 

■ Opzione ili sottolineatura 

* Opzione di sopra lineatura 

* Su perse ri pt e Suhscripi 

* Stampa enfatizzala 

* Stampa espansa 

* Giustificazione e centratura 
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STAMPANTI 


Prova delia Stampante CITIZEN 120D 

E «sts mp i o d i s t a mp & n o r m a i e * 

Questo e un eseapio di stampa camp ressa 

S tz aiti p a » s* |"=> a t""i s 


StamPa in re verse 


Caratteristiche particolari: 

Stampa in Let ter Q.ua I i ty 
Anche in I tal i co 
e con /a sottolineatura 


p pi in ri n ri n ìa a i r p ’ 7 t a 

Lai a l v L [ i x l i uur C - i u C ^ «*, G 

Esempio di stampa proporzionale; 
ogni carattere occupa uno spazio 
proporzionale alle sue reali dimensioni, 

E* possìbile selezionare anche 
il Letter Quality in proparzionaie. 

Anche con ia sottolineatura. 

Questo e il p iteri ELITE con cui 
si ottengono fino 96 battute per r iqa. 

Anche in Letter Quality 
e con stampa proporzionale. 


( 


} to 


* c urattcrì in doppi» e quadro pht jiltem 

* Possibilità di svtezicmarc vari set di carat- 
teri nazionali 

* Possibilità grafiche 

* Ki definì rione dei caratteri 

* Possibilità di ntisceJare le varie qualità 
di stampa 

Per selezionare i numerosi “stili 'è 
necessario mandare alcune sequen- 
ze di ESC’ che purtroppo sono pre- 
semi sul manuale solo in tonnato 
IBM e che, per essere utilizzate in 
modo Commodore, abbisognano di 
una piccola conversione. Se, ad e- 
sempio, consideriamo la sequenza di 
ESC che permette di ottenere il modo 
Letter Quatitvr 


CHR$(27rXr 

noli a ino subito che non è possibile 
governare in questo modo la stam- 
pante tramite un calcolatore Com- 
modore. 

La forma corretta è la seguente: 

CHRS(27 ):CHR$( 1 20);CHR$l49) 

che si ottiene sostituendo il codice A- 
SCH al valore racchiuso ira apici. In- 
farti il Aero ’ codice ASCII del carat- 
tere “X" è 120 (diverso da quello “fal- 
so" ASCII Commodore ) e il codice 
ASCII del numero I è 49. Tali consi- 
derazioni. in effetti. valgono per 


qualsiasi stampante che utilizzi i co- 
dici ASCII intemazionali: in difetto 
sono i progettisti Commodore, e noti 
gli altri.,* 

Tra tutte le caratteristiche della 
stampante, sicuramente la più infé- 
ressa nte è la possibilità di miscelare i 
vari stili in modo da ottenere un 
output quanto mai personalizzato. 

Sarà possibile ottenere (anche se 
sembra un controsenso) una stampa 
compressa espansa che risulterà di- 
versa da una stampa normale; oppu- 
re una stampa enfatizzata sottolinea- 
ta e in doppia passata ottenendo ri- 
sultati interessanti. 

La perfetta padronanza dì una 
macchina simile richiederà del tem- 
po. anche perche il solo studio del 
manuale d uso (184 pagine in stretto 
e rigoroso inglese) sarà un compito 
discretamente impegnativo anche se 
gli esempi sono numerosi e di fa- 
cile comprensione. 

La relativa complessità d'uso è in li- 
nea con la filosofia professionale di 
questo prodotto destinato non più a 
chi sì accontenta di un banale e "nor- 
male" output su carta, ma u chi vuole 
ottenere il meglio sia in termini hob- 
bistici che professionali. 

Il formato della carta utilizzabile è 
quello standard con possibilità di in- 
serimento sia di fogli a modulo conti- 
nuo che singolo. Il numero di caratte- 
ri per riga varia in funzione del 
"pitch" prescelto e nella seguente la- 
bel lina sono riportati, per ogni tipo di 
stampa, il massimo numero di carat- 
teri ottenibile. 


Smnipu (ar./hiua 

Normale (Pica) HO 

Espansa 40 

Compressa 136 

Cam pressa espansa Gtt 
Elite 96 

Elite espanso 4H 

Elite compresso 1611 
Elite compr. espanso HO 

La velocità di stampa 

Come ogni stampante proless io na- 
ie, anche questa vanta una velocità di 
tutto rispetto ( 120 caratteri al secon- 
do) e. olire a ciò, esiste una caratteri- 
stica che testimonia della "bontà" del 
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DIAMO UNA 


Unte e f e ri Fondo delie Ngzioni Unite per l'infanzia. 

•> ■= ih nei I 94ó per soccorrere i Bambini vittime de/ 
se- on; ?• vnft'tìr.i rii- -nd'o/e, ora $■ occupa esclusivamente 
dei paesi in via di sviluppa 

Oggi FUnacef opera rn ÌI7 paesi del Terzo Mondo con 
PohiettrvQ pnmono ■ i< dimezzare ri tasso di mortalità infantile 
salvando 7 milioni ■ h pr cole vite oli 'anno e proteggere io 
salute e la cresi; ita di moto gironi di altri bambini. 

l ‘Una ;ei - • :r . tio e i suoi firranzromenfì provengono 
esclusivamente da contributi volontari, 
ii 75% dei in* a : ■* vengono do stanziamenti governativi, 
mentre il 25% proviene da prjvafr 



VITA 


Acqua: // bene piu preziosa che a sia 

Lino dei programmi fondamentali è iapprowigia 
riamente dbequa con /esecuzione di nuovi pozzi, 
n questa settore sono stati spesa do/PUn/cef ne/ 19 84 
òtì milioni di dollari a beneficio dì oltre 17 milioni di persone, 
m 97 Paesi: 39 in Africa, 2J nelle Americhe e 9 nel Medio 
Oriente. 

Sono stati installati piu di 80.000 sistemi idrici con 
altrettanti pozzi fomiti di pompe ma nu o/i; MOQ sistemi di 
c anaiìzzazione; 2800 sistemi diversi per lo protezione delle 
sorgenti per la rati uro delle acque e per le stazioni di 
depurazione. 






Malgrado il grande sforzo operato, ri' probfemo dell'acqua 
rimone drammatica in mote zone de/ forzo Mondo. Anche 
fa pud fore molta per risolverlo. 


Unicef - 1946/1986 - Quarant anni al servizio delle madri 
e dei bambini di tuffo il mondo. 


AW/oni di bambini da aiutare sono buone ragioni per 
aiutare l'Onice^ 

Puoi inviare il tuo contributo direttamente al Comitato 
Mono per iUnioef sul c/c postale n. 2 Ó47QQQ6, piazzo 
Marconi 25, 00144 Roma. Grazie 
Per informazioni, cerca nei/ elenco teleionico della tuo città 
□IJq voce Un ree/. 




STAMPANTI 


prodotto: esiste un buffer (=area stampante continua a stampare indi- Conclusione 
temporanea di memoria) in cui, una pendentemente da ciò che sta facen- 

volta dato il comando di stampa, vie- do il calcolatore. Ci troviamo senz'altro davanti ad 

ne allocata una discreta quantità dì Alcune delle possibilità sono messe un prodotto valido che. nonostante il 
dati da stampare in modo che ilcom- in luce dall’esempio allegato (listato prezzo accessibile, si va a collocare 

poter non dovrà più “spingere" i dati più output) ma. come abbiamo detto nella fascia degli accessori professio- 

vnlta per volta, ma lo farà in una so- prima, le reali qualità di questa stam- nalì e che consigliamo a chi intenda 

lozione unica. Non appena termina- patite potranno essere sfruttate ap- evolversi senza dissanguarsi econo- 
ta la trasmissione dei dati, il compii- pieno solo dopo un periodo di studio itticamente (considerando che Nata- 

ter può tornare disponibile mentre la e di pratica. le è vicino.,,) 


1(3 REM PROGRAMMA DIMOSTRATIVO 
2(3 REM PER STAMPANTE CITI 2EN 
30 REM 120D 

40 : 

50 OPEN 0,4,7: REM BUSINESS MÙ 
DE 

55 ESC $ =CHR* ( 27 ) 

56 RESET S=CHR4(27) +CHR* ( 64) i 
REM RIPORTA LA STAMPANTE C 
QME ALL’ACCENSIONE 

60 : 

61 PR tNT#4, RESET* 

65 PR1NT#4, ESC* :CHR* ( 120) ; 

CHR* ( 49) "PROVA DELLA STAME 
ANTE CITIZEN 120D" 

68 PR I NT04, RESET* 

70 PR 1 NT#4, "ESEMPIO DI STAMPA 
NORMALE. " 

80 PR1NTS4, ESC*;CHR*l 15}"QUES 
TO E’ UN ESEMPIO DI STAMPA 
COMPRESSA” 

90 PRINT44. ESC* :CHR*( 16) tCHRS 
(14}” ST AMP A ESPANSA" 

100 PR I NT#4 , RESET* 

110 PRINT#4, ESC* ;CHR*(12S) ; 

CHR* ( 50 ): CHR* ( 1 ) "STAMPA IN 
REVERSE" 

120 F ft I NT #4 .RESET* 

130 FRI NT#4, ESC* ;CHR* t l20> : 
CHR* ( 49 } 

1*0 PR 1 NT#4, ESC* : CHR* (45 > ; CHR* 

( 1 i 

200 PR J NT#4. ESC* :CHRS ( 126) ; 

CHR* ( 49 ) ; CHR * ( 1 ) : "CARATTER 
ISTI CHE PARTICOLARI:" 

210 PR I NT*4, RESET* 

220 PR J NT # 4 , ESC* ; CHR » ( 120) : 

CHR* i 49 J "STAMPA IN LETTER 
QUAL ITY" 

230 PR i NT# 4, ESC* ; CHR* (52) ; "ANC 


HE IN ITALICO” 

240 PR1NT*4, ESC* sCHR* (45 ) ;CHR* 
( 1 ) ì "E CON LA SOTTOLINEATO 
RA" 

243 PR J NT#4. RESET* 

24S PR 1 NT#4 , ESC* ; CHR* 1 1 26 ) ; 

CHR* (49) ; CHR* ( 1 } "CARATTERI 
IN DOPPIA ALTEZZA" 

250 PR ] NT#4, RESET* 

260 PR I NT#4 , ESC* ; CHR* (112) ; 

CHR* ( 1 ) ; "ESEMP IO DI STAMPA 
PROPORZIONALE:" 

270 PRiNTtt4, "OGNI CARATTERE OC 
CUPA UNO SPAZIO " 

280 PRINTH4, "PROPORZIONALE ALL 
E SUE REALI DIMENSIONI." 
265 FRiNT#4 

290 PR 1 NT#4, ESC* ;CHR* ( 120) j 

CHR* ( 49 ) : "E ’ POSSIBILE SEL 
EZIONARE ANCHE" 

295 PR I NT #4 , " I L LETTER QUaLITY 

l t i rippnfin’’ t pvi » I f“ 

Ih r Kuruhi. t bnlALt* 

300 PRINT#* 

310 PR 1 NT#4 , ESC* ; CHR* ( 45 ) ;CHRS 
(U; "ANCHE CON LA S0TT0L1N 
EATURA. " 

320 PR I NT#4. RESET* 

330 PR I NT#4, ESC* i CHR* ( 77 ) ; ”QUE 
STO E’ IL PITCH ELITE CON 
CU I " 

340 PR I NT#4 , " S 1 OTTENGONO FINO 
A 96 BATTUTE PER RIGA." 
350 PRINTS4 

360 PR ! NT#4 , ESC* : CHR* < 120 ) ; 

CHR* t 49 ): "ANCHE IN LETTER 
QUALITY” 

370 PR 1NT#4, ESC* : CHR * (112) ; 

CHR* ( 1 ) ; ”E CON STAMPA PROP 
GRZ I ONALE. ” 

10000 PR ! NT #4 ; C LQSE4 
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COME PROGRAMMARE 


ILPERS 


L COMPUTER 


In pochissimi mesi pro- 
grammerà mlcrocompu- 
ter di qualunque tipo, pia 
loganoo con loro in lin- 
guaggio BASIC, Ne capi- 
rà struttura e funziona 
mento. Farà pratica fin 
dalie prime pagine in mo- 
do cosi entusiasmante e 
completo da diventare 
quasi senza accorgerse- 
ne, passo dopo passo, un 
vero esperto, capace di 
sfruttare le infinite possi 
bilità dei computer sul la- 
voro e in casa sua, 

L'IST, Istituto Svizzero di tecne 

co che ha qualificato migliaia di 
Allievi in tutf Europa con Tinse 
gnamer ito a die fa n z a I u p r optane 
u modernissimo Corso "PRO- 
GftAMMAZrONE. BASIC e Mi- 
CROCQMPUTER’ per COrrispOn 
danza, destinato a lutti coloro che 
vogliono esser pronti a dominare il 
meraviglioso mondo de compu 
ter giovani e meno giovani, M.ji 
prole ss ionici e semplici hocbrsii 
Non occorrono titoli di studio. 


14 dispense 
principali + 
complementari 
dei corso 

BASIC COMMODORE 


che le insegnano per corrispon- 
de' va a program mare u Suo com- 
puter Commodore. 

Le materie comprendono: pio 

grammazione in BASIC ■ tecniche 
di programmatone hardware 
software applicazioni commer 
esali, gestionali, ieenich& e scienti- 
fiche grafica ■ musica - giochi - sì- 
sterni operativi tiriguagg di pro- 
grammatone ■ dall e loro rappre- 
simi aziona valutatone di micro- 
computer - nozioni e melod mate 
malie e. 

L’IST le offre! assistenza di darti 
ca personalizzata per corrispon 


denga, con insegnanti altamente 
qualificati eserciz con confronto 
immediato 14 compiti d'esame 
con correzione. Attestalo tinaie 
Nessuno di noi, nel prossimo tu 
tuia, pò ha lare a meno del corri' 
poter In casa sui lavoro e nei 
tempo I ce ro. i computer farà par- 
lo deha nostra vita geme l 'auto è II 
televisore Già oggi la richiesta di 
esperi EDF supera l'offerta .r 
ogni se icore 


Se lei vorrà 

* padroneggerà leena e pran 
ca delia programmazione 

* sfrutterà af massimo (ulte le 
capacità Suf lavoro In casa 
e nel di ver t imeni o 

* capirà di più e meglio; com- 
puter oa u Ilio io. Sistemi di 
elaborazione datt^EDP). cal 
CCriaìon -r oli' Pmci. Comandi 
automatici programmabili, 
èco, 

* -ripiegherà sul suo compu 
lei programmi BASIC di r»vi 
sta e club spedatati 

Lei potrà 

* sviluppare pp programmi 

BASIC in modo indipendente 

* capire programmi BASIC 
non suoi e riscriverli p&r it 
suo computar 

* comprendere natura e (un- 
zioni del suo elaboratore e d* 
qualunque altra sistema 

* valutare programmi stan- 
dard e impiegarti corrette 
mente 

* padroneggia re i principali 
calcolatori 

* avere una sonda ha se d i 
ÉDP, da utilizzare a livello 
profes&Eongie e personale 


GRATIS IN PROVA LA PRIMA 
DISPENSA PRINCIPALE 


Chiedi subito gratis in prova ia 
prima de-le 14 Dispense Principali 
de : Corso La riceverà unitamente 
min utilissima Guidi! allo studio e a 
lutte le informazioni che la inte- 
ressano: programmi durata. invio 
delie dispense, correzione de? 
compili il posto f le condizioni fa- 
vorevoli di pagamento. 

Non perda l'opporlunrta di vive 
re II suo tempo da protagoni- 
sta! Compili a spedisca il 
girando oggi stesso. 


ISTITUTO SVIZZERO 
Di TECNICA 


L'IST insigni a -di slama di olii* Tfc 
anni in Europe « eli cHire 3S in lisi li 

Non utilizi* Ite un rappresami ni» 
p«r vi b domicilia, poiché Optra 
loia pii corrUporuHmai, mi aig-ut 
W ,f Ailiivi piBso par pino plUav* i 
so li corruzioni c || # i ceiìiprli • confi 
uil- «iri Hi q uilil Mei lo migliali 41 
Alluri, oggi a Kivi n tutls i sa «rem 


SI, desidero ricevere gratis in prova e senza impegno - la prima 
I delle r 4 Dispense dei Corso SAS 1C COMMODORE, la relativa Guida 
* allo Studio e Iurte le informazioni necessarie 

■ bij e 


I efrp posseggo già 

B eng marne 

I L 

I L 


. hw non posseggo 


il i 

nome 


età 

J I 




A. 


G A p 


citta 


Telefono 


prov 




I il.i rri agili rtf e -.pepre m t.-c-sir-i cui isa u 

IST ISTITUTO SVIZZERO DI TECNICA Telefono 0332/53.04 69 
| Via S. Pietro 4& . 21016 LUlNO (VA) B.W alle 17.30} 


I 



Hcqmwahe 


J 







LIRE 


990.000 

520 STM 

MOTOROLA Ó0OGG, 512 K RAM, MOUSE 
PRESSO t RIVENDITORI QUALI FJCATI 


AMARI 


ATARI ITALIA S p A. - V IE DEI LAVORATORI, 25 - 20092 CINISELLO fl (MI) - TEL, 02/6120851-2-3-4-5 




PIRATERIA 


Oltre le edicole... 


Dall'home computer alt'Ms-Dos la 
pirateria dilaga ormai come un 
morbo incurabile 



^micordianio. ai nuovi lettori, che 
Commodore Computer Club tratta, 
di tanto in tanto* argomenti legati al- 
la pirateria per far conoscere panico- 
lari del fenomeno assai diffuso. 

Nell'articolo di settembre si è parla- 
to soprattutto della "pirateria da edi- 
cola in questo numero vedremo di 
ampliare il discorso dal momento 
che, contrariamente a quanto si po- 
irebbe pensare, le edicole non sono 
l unico punto di "spaccio" di cassette 


0 dischi contenenti programmi co- 
piati. 

1 negozi 

Molti di voi si saranno senz'altro 
accorti delle straordinarie offerte che 
alcuni negozi di computer fanno ai 
propri clienti, 

l pili onesti si Limitano a duplicare 
le cassette originali per poi rivenderle 
come tali ad un prezzo più competiti- 


vo oppure, brutalmente, a prezzo 
pieno» 

Quelli più furbi propongono il “si- 
stema abbonamento 1 che. a seconda 
del negozio* dà diritto a ricevere co- 
pie dei migliori programmi in circo- 
lazione pagando semplicemente una 
quota mensile o annuale. 

1 piu spudorati, oltre alle attività di 
cui sopra, creano raccolte (Mixage) 
che tanno di mimi ire ulteriormente il 
prezzo unitario dei singoli pro- 
grammi. 
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E se le cose vanno per il verso giusto 
i negozi possono mettere in piedi ad- 
dirittura una rivista su cassetta ven- 
duta in edicola. 

Tra i tanti negozi che adottano que- 
sti sistemi ve ne sono alcuni che ci 
mettono in enorme imbarazzo a cau- 
sa della pubblicità che compare sulle 
nostre stesse riviste e che ha suscitato 
i salaci commenti di alcuni lettori 
che ci accusano (tra gli epiteti riferi- 
bili) di “ambiguità". Se non altro non 
ci nascondiamo dietro un dito, come 
tanno altri, nè il fenomeno si atte- 
nuerebbe se, eroicamente, ci rifiutas- 
simo di accettare inserzionisti ino- 
dore' di pirateria! 

Ije reti 

radio- televisive 

Anche alcune stazioni radio televi- 
sive, che "coprono" il territorio na- 
zionale, hanno contribuito, magari 
inconsapevolmente (?), alla diffusio- 
ne di programmi di dubbia prove- 
nienza. 

Ci limiteremo a ricordare che una 
Società distributrice di cassette in e- 
dicola, quando ancora era ai primi 
numeri, forniva i programmi da tra- 
smettere, tramite radio, agli utenti 
in ascolto. 

Per far capire quanto sia dubbia 
l'originalità dei programmi allora of- 
ferti, basti pensare che la stessa So- 
cietà, per alcuni suoi giochi, utilizza- 
va, senza autorizzazione alcuna da 
parti delle altre case editrici, anche 
listati pubblicati sulle riviste di setto- 
re. \ 'no di questi è il gioco per VIC720 
“La ribellione", il cu» listato, dal no- 
me "Sing Sing", era apparso su 
Paper-Soft n 1^ e pubblicato il mese 
dopo su una n vista della stessa So- 
cietà (che ci ostiniamo a non nomi- 
nare!. dalla quale attingeva i prò* 
grammi da trasmettere via radio. 

La Società di cui sopra, grazie alla 
pubblicità indiretta ricevuta per aver 
offerto programmi alla rete radio- 
televisiva, ha più che raddoppiato la 
propia presenza in edicola. 


Gli Utenti 

Il fenomeno della pirateria è però 
molto diffuso anche tra gli stessi u- 
tcnti. specie se giovanissimi, che han- 
no trovato un efficace sistema per ar- 
rotonda re la mancia settimanale 
dei genitori. 

Il gioco è molto semplice: basta in- 
fatti mettere qualche annuncio (gra- 
tuito) di qua e di là, e il futuro acqui- 
rente. se interessato, risponderà con 
tanti bei soldoni. Anche qui vige però 
la legge del mercato: chi piu offre, al 
prezzo più basso, avrà l'incasso più 
elevato. 

Da un punto di vista strettamente 
legale anche quest’ultimo è un modo 
poco ortodosso di diffusione del 
software, al pari, almeno, di un certo 
utilizzo delle fotocopie. Sì pensi in- 
fatti alle normali musicassette (e, ora, 
anche videocassette) che ancora og- 
gi. nonostante leggi specifiche, han- 
no un mercato clandestino (praticato 
alla luce del sole!) con un giro d'affari 
non indifferente, 

Ritornando al campo informatico, 
sappiamo benissimo che ogni utente, 
sufficiente mente “sveglio”, dopo cir- 
ca sei mesi dall'acquisto del compu* 
ter può già disporre di centinaia di 
programmi, la maggior parte dei 
quali avuti tramite il mercato clan- 
destino. 

In linea di massima anche noi sia- 
mo favorevoli allo scambio dei pro- 
grammi da parte degl i Utenti, e lo di- 
mostra il fatto che più di una volta 
abbiamo dedicato pagine della no- 
stra rivista proprio agli annunci di 
scambi, purché non abbiano fine 
di lucro. 

Il reato, infatti, si configura sopra** 
rutto se le copie vengono eseguile per 
speculazione: quindi (senza esagera- 
re!), potete scambiare tranquilla- 
mente i programmi come fareste con 
normali figurine. 

Se poi siete in gamba e avete molti 
amici su cui contare, potete anche 
promuovere un club (vedi C.C.C 
n.2 l ) per beneficiare dei relativi van- 
taggi, tra i quali un continuo aggior- 
namento 

Vogliamo ricordare che spesso i 
club usufruiscono di particolari sconti 


presso i rivenditori: se, poi, avete bi- 
sogno di pubblicizzare, gratuitamen- 
te. la costituzione della vostra asso- 
cia/ione, basta che compiliate la 
scheda che spesso compare sulla no- 
stra rivista. 

Il gioco 
più copiato 

Per i nostri più assidui lettori non 
sarà certo difficile immaginare di che 
cosa abbiamo intenzione di parlare: 
si tratta infatti di un nostro gioco 
comparso in edicola qualche tempo 
fa insieme ad una eccezionale utility 
che permetteva di far parlare il C/64 
grazie ad un nuovo comando basic. 

La cassetta chiamata “La Voce 2" 
costava 12000 lire, c fatti i doverosi 
calcoli* ci si rende conto che per due 
programmi del genere la cifra ha del 
ridicolo, ma nonostante ciò... 

Dopo circa tre mesi ecco firn man- 
cabile Società che toma alla carica, e 
dal momento che ha già preso una 
bastonata dalla Jackson (sempre per 
questioni di furto), ha deciso di cam- 
biare editore copiando il nostro gio- 
co "Mezzogiorno di Fuoco". 

A questo punto vorremmo spende- 
re due parole su questa fantomatica, 
quanto inesistente società di ladri a 
responsabilità limitatissima. 

1) La Società di cui stiamo parlando 
altri non è se non quella presente in 
edicola con giornali di enigmistica 
(che copino anche quelli?). 

2f A questa stessa società è venuta la 
brillante idea di commercializzare 
cassette pirata tramite le edicole (ri- 
cordate ì a prima cassetta in assoluto 
che comparve in edicola? era proprio 
di questa Società ed era destinata agli 
utenti di Vie/ 20 e Spectrum). 

3) La Società di cui sopra (come gli 
altri ladri da edicola), continua ad e- 
spandere le proprie testate con un rit- 
mo tale che finirà per scoraggiare 
quei pochi che cercano di sopravvi- 
vere nonostante la concorrenza slea- 
le (vedi la prematura scomparsa del- 
la rivista su cassetta AMICOBU), 

Purtroppo le parole servono a ben 
poco senza opportune leggi a sup- 
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portarle, e tosi si verifica il secon- 
do furto; 

Se La è milanese, ecco che arri- 
vano i romani; e infatti la che con 
qualche settimana di ritardo dal fur- 
to della (sarà per via della distri- 
buzione/). pubblica sulla sua casset- 
ta il nostro gioco (evidentemente 
era piaciuto!). 

Ma non c'è due senza tre... 

Ci mancava infatti la L..,.che aven- 
do forse uno spazio vuoto sulla pro- 
pia cassetta, decide di riempirlo con 
il nostro gioco ritenendo forse che 
noi facciamo i giochi per gli altri. 

Il campo professionale 

Da un po' di tempo, non contenti di 
controllare solo Le pubblicazioni pre- 
semi in edicola, stiamo entrando nei 
negozi per cercare di scoprire notizie 
varie inerenti la copiatura illecita 
dei programmi. 

Eravamo già al corrente, infatti, che 
molti negozi, tra cui (ahinoi) quelli 
convenzionati con centri di distribu- 
zione mollo, molto seri, vendevano 
copie pirata. Ma volevamo verificare 
se anche per i computer professionali 
(quali MS/DOS. IBM. compatibili. 
Amiga, Atari ed altri), ci fosse un 
mercato "parallelo", 

Armati della nostra consueta pa- 
zienza, abbiamo girato mezza Mila- 
no. in incognito, spacciandoci, a se- 


conda dell’aspetto fisico (giovanissi- 
mi smanettoni o maturi professioni- 
sti) come potenziali acquirenti di un 
sistema "superiore''. 

L'impresa è riuscita perfettamente 
fornendo risultati decisamente im- 
pressionami. 

Qualche rivenditore ci ha offe no li- 
ste di program mi per IBM facendoci 
chiaramente capire che non si tratta- 
va di copie ufficiali in quanto ì prezzi 
praticati erano molto al di sotto di 
quelli di listino. L'ultimo prezzo vie* 
ne in genere definito al momento deh 
l’acquisto, in base anche alla quanti- 
tà e al tipo di programmi richiesti. 

Altri negozianti si sono anche resi 
disponibili a copiare programmi di 
qualsiasi tipo "su ordinazione", ma 
per il manuale dovevamo arrangiar- 
ci. 

Altri ancora, non volendo rischiare 
troppo, hanno preferito il sistema "o- 
maggio all'acquisto''; nessuno sconto 
sull’hardware ma, in caso di acqui- 
sto, qualche copia gratis come dimo- 
strazione di buona volontà. 

Per chi none "del giro ".comunque, 
trovare software copiato per compu- 
ter professionali può risultare più 
difficile che per it C/64; è però suffi- 
ciente la conoscenza casuale di un 
solo smanettone (e ormai ve ne sono 
tanti, specialmente tra gli studenti di 
facoltà scientifiche o tecniche) per 
trovare qualsiasi programma ad un 
prezzo più che accessibile, se non ad- 
dirittura regalato. 


t è da considerare che Li pirateria 
nei campo professionale e favorita, 
paradossalmente, dall aho prezzo 
del software DOC; diffidi mente si c 
propensi a spendere dalle ZOO mila al 
milione di lire per un singolo pro- 
gramma. purché originale! 

Inoltre molli potenziali utenti, 
stanchi del proprio Home computer, 
non passano ad un sistema superiore 
a causa delle cifre "ufficiali" necessa- 
rie per procurarsi i programmi. 

Ma un po per volta si diffonde la 
notizia secondo cui i programmi co- 
piati girano anche tra questi compu- 
ter, e le potenzialità del mercato, al- 
meno per ciò che riguarda f hardwa- 
re. si incrementano: se l'informatica, 
in generale, perde dal lato soli, com- 
pensa le perdite dal lato hard, pur se 
la media aritmetica non è di ceno 
consolante per le software house che 
vivono di soli programmi. 

Riteniamo tuttavia che nonostante 
l'ottima fattura dei complessi pro- 
grammi che girano sui sistemi pro- 
fessionali, bisognerebbe abbassarne 
il prezzo di vendita puntando sulla 
quantità venduta, A tal proposito 
sembra che (su informazione di un 
rivenditore), una importarne azienda 
di hardware abbia intenzione di pra- 
ticare notevoli sconti (fino al 30®nì sui 
propi programmi agli studenti che 
frequentano l'università e che siano 
interessati all’acquisto di un siste- 
ma professionale. 


CITIZEN 

compatibile completa di cavo 
■ 40 colonne 

• Due colori (nero & rosso) 

• Carta del tipo per registratori di cassa 
disponibile ovunque a basso costo 

• Grafica punto a punto 

sconti ai Sig. Rivenditori 

i__xg Via Melegnano, 20 - Tei. 3287312 (5 linee rie. aut.) 
IdlUOn TLX 350853 FAN MI - 20019 SETTIMO MILANESE 
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C 64 -PLUS 4 

Archivio Lotto 

e ricerca ritardi 


Un programma molto utile, soprattutto 
da un punto di vista didattico 


di Mmrio Siggese 



1] lettore Mario Saggese. di Bene- 
vento. ha inviato un programma sul 
Lotto che proponiamo ai nostri letto- 
ri per una serie di molivi. 

Sul N 36 della nostra rivista è com- 
parso l'articolo "La tassa sugli imbe- 
cilli' che portava a conclusioni,, pes- 
simistiche sul gioco del Lotto, in ge- 
nerale. e sulla teoria' dei riladi. 
vn particolare. 

Sembrerebbe, quindi, un contro- 
senso pubblicare, ora, un program- 


ma utile per facilitare le giocate che si 
basano proprio sui ritardi; abbiamo, 
comunque, deciso di pubblicarlo e- 
gual mente per dimostrare la nostra 
imparzialità sulle varie “teorie", pur 
se rimane valido il nostro suggeri- 
mento di esser prudenti nelH rivestire 
denaro al gioco, qualunque esso 
sia. 

Ma il listalo in oggetto è interessan- 
te anche perchè risulta piuttosto 
completo e rappresenta un buon e- 


sempio di programmazione: tiene in- 
fatti conto dell'esigenza dell'allinea- 
mento dei dati (anche rocchio vuole 
la sua parte}, la possibilità di selezio- 
nare l'uscita su video o stamparne, la 
necessità di registrare l'archivio ag- 
giornato. 

Cenni sulla struttura 
del programma 

Le due matrici bidimensionali (riga 
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ESTRAZIONI 

DELLA SETI I PIANA 10/S/BE 


BARI 

11 

4S 

34 

59 

76 

CAGLIARI 

12 

GB 

25 

56 

70 

FIRENZE 

62 

76 

74 

26 

79 

GENOVA 

1G 

22 

40 

63 

32 

MILANO 

12 

43 

75 

49 

SI 

NAPOLI 

45 

25 

B1 

20 

35 

PALERMO 

54 

19 

81 

17 

2 

ROMA 

41 

BS 

55 

64 

73 

TORINO 

* 55 

81 

67 

49 

2B 

UENE2IA 

* 45 

20 

41 

46 

12 


150) contengono, per le dieci ruote, i 
ritardi, in settimane (per un massimo 
di u n a nno = 52 settimane), di ciascu- 
no dei 90 numeri, 

I due vettori RI ed N, invece, me- 
morizzano. rispettivamente, i valori 
della matrice R per la ruota scelta 
(primo indice) e il numero al quale 
corrisponde il valore di R( 10.90) tra- 
sferito al vettore RL 

Tali vettori servono per l’ordina- 
mento in ordine crescente dei ritardi 
dei numeri per la ruota scelta, senza 
alterare il contenuto della matrice 
originale. 

Tra le variabili segnaliamo il pun- 
tatore delle ruote (A)JI contatore deb 
le settimane (S) i cui dati (G.M^N) 
vengono indicizzati nel vettore 
D$(S). 

Nelle righe 340/390 vengono co- 
struite dieci stringhe ognuna conte- 
nente i numeri estratti nella settima- 
na in esame. 


Come gira il programma 

Non appena viene dato il Run, 
compare il menu principale; 

1 Aggiornamento dati 

2 Ritardo numeri singoli 

3 Ritardi maggiori di una ruota 

4 Tutti i ritardi di una ruota 


5 Estrazioni d una settimana 

6 Registrazione - fine 

La prima volta, ovviamente, si do- 
vrà scegliere l'opzione 1 che chiede- 
rà. per ciascun numero di ogni mola, 
il ri tardo accumulato fino al giorno 
in cui si utilizza il programma. Le 
notizie relative ai ritardi è possibile 
trovarle in uno dei tanti giornali spe- 
cializzati sui Lotto che, settimanal- 
mente, riportano questi ed altri ag- 
giornamenti. Una volta memorizza- 
to il ritardo relativo al 90 mo nuero 
della decima ruota (ahinoi: 900 nu- 
meri da digitare!) è bene registrare il 
prezioso file. 

In seguito, tutte le settimane, sarà 
necessario caricare il programma, 
caricare il file (rispondendo afferma- 
tiva mente alla prima domanda) ed 
aggiungere alla re h ivi o i nuovi cin- 
quanta numeri estratti (5 numeri e- 
stratti * 10 mole). Dopo questa sem- 
plice operazione sarà possibile stabi- 
lire tutta la statistica utile per chi gio- 
ca sui ritardi. 


I miglioramenti 

Il programma, benché realizzato 
con cura, presenta alcune incon- 
gnienze* che i lettori potranno elimi- 
nare con facilità uiu ndo futile ( stu- 
diare un programma altrui ) al dilet- 
tevole { = migliorare un listato per 
renderlo più "professionale ). Su 
'Directory N.3" abbiamo inserito, ol- 
tre al programma, anche li file “I otto 
dati” (vedi riga 900) che il lettore Ma- 
rio Saggesc ha pazientemente aggior- 
nato dal 4/1/86 lino al 20/9/86, 

Per ciò che riguarda i miglioramen- 
ti, quindi, ci permettiamo di suggerir- 
ne alcuni, piuttosto importanti per gli 
archivi in generale: 

* Eliminazione delia malefica chioc- 
ciolina (riga 900), che molto spesso 
provoca guai nella directory. 

* Controllo sulla correttezza della 
data di estrazione digitata (riga 
1000 ). 

* Possibilità di indicare la ruota an- 
che mediante le sole iniziali; esem- 
pio: Na invece di Napoli (nga 350). 



RITARDI 

MAGGIORI 

AL 


COMPRESO 

BARI 

29 

16 

50 

67 

46 

63 

30 

60 

77 

41 

RITARDO 

77 

80 

53 

SI 

46 

44 

43 

43 

40 

36 

CAGLIARI 

57 

27 

17 

7 

1 

62 

E 

GB 

51 

3 

RITARDO 

90 

77 

75 

71 

62 

57 

46 

43 

42 

41 

FIRENZE 

05 

63 

9 

49 

73 

4 

3 

77 

69 

60 

RITARDO 

90 

BS 

75 

75 

61 

54 

40 

47 

43 

39 

GENOMA 

62 

29 

61 

72 

28 

50 

23 

71 

79 

46 

RITARDO 

86 

74 

SS 

53 

51 

50 

49 

47 

43 

42 

ni LAND 

62 

57 

61 

4 

81 

31 

24 

32 

56 

39 

RITARDO 

63 

56 

53 

52 

40 

48 

45 

44 

42 

37 

NAPOL I 

77 

60 

41 

53 

36 

13 

76 

46 

18 

21 

RITARDO 

GB 

G7 

52 

47 

43 

42 

40 

39 

39 

30 

PALERMO 

28 

45 

SI 

08 

E2 

64 

31 

12 

16 

85 

RITARDO 

81 

00 

63 

55 

53 

47 

46 

41 

39 

30 

ROMA 

12 

42 

31 

90 

60 

59 

83 

20 

77 

49 

RITARDO 

89 

79 

65 

56 

47 

40 

30 

37 

33 

33 

TORINO 

70 

43 

50 

61 

23 

33 

7 

47 

2 

18 

RITARDO 

103 

68 

61 

55 

55 

53 

43 

42 

42 

41 

UENE2IA 

4 

27 

59 

49 

11 

60 

36 

52 

39 

ee 

RITARDO 

02 

66 

57 

54 

se 

46 

46 

43 

40 

37 
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* Segnalazione automatica di errore 
ne! caso si digitino due numeri eguali 
in fase dì immissione dei dati (riga 
mi 

* Possibilità di mandare su stampan- 
te {oltre che ,su video) lutti ì ritardi di 
una singola ruota. 


* Possibilità dì creare un file conte- 
nente il numero dei ritardi aggiorna- 
to al fu 11 irti a settimana dell anno, in 
modo da creare facilmente un file 
con l'anno nuovo. 

• Possibilità di esaminare i ritardi di 
un numero su Tutte le ruote. 


* Possibilità di indo iduarc il numero 
che più ritarda su iurte le ruote. 

Se realizzate qualcosa di realmente 
interessante, telefonateci per concor- 
darne la pubblicazione su “Direc- 
tory” 


100 PE!1 ARCHI U IO LOTTO 
110 REM E RICERCA RITARDI 

1B0 : 

130 POR T-t TO 14:SU*-SUS+”[; 

U P !" : I F T> 10 THEN 150 
140 GS-G$+"CDQUJN3 J> 

IBS NEXT T : Din R C 1 0 ( 90 > * RI C90) 
, N(90) , ES C 10 , 52) t DSC 52) 

150 F$*CHRSC 16) : POR T-l TO 10: 

READ RSCTJiNEXT T 
170 PP I NT 11 L OLEARI *GS TABC10);:! 
NPUT "DATI REGISTRATI S/N”; 
I £ : IP THEN 200 

180 IF T$<> "N 11 THEN 170 
190 GOSUB 1310: GOTO 220 
200 GOSUB B90:PRINT”CCLEAR3”G$ 
** PRIMA SETTIMANA ESTRAZIO 
NI "OSCI ) 

210 PRINT ,, CDQUN3 ’’ ” ULTIMA SETTI 
MANA AGGIORNATA ”D£CS) : PRIN 
T ” ” ; : BOSUB 970 
220 PR INT" CCLEAR] C 3 D0WN3 " ; TAB 
C2);.-F0R T-0 TO 33i PRINT”*” 
; ; NEXT 

230 POR T-0 TO 15 : PR I NT TA8C2) 
TAB (37 NEXT 

230 PRIMI TABC2) ; : FOR T-0 TO 35 
: PRINT ; : NEXT : PR INI 
2S0 PRINT5US TABC5 VI . AGGIORNAM 
ENTO DATI” 

260 PRINT "C DOWN 3 j ’ TABC5)”2 . RITA 
ROO NUMERI SINGOLI" 

270 PRINT"CD0UN3 ” TAEC5) ”3 . RITA 
REI MAGGIORI CUNA RUOTA" 
290 FRINT”CD0UJN3” TAEC5) ”4 . TUTT 
I I RITARDI DI UNA RUOTA” 
290 PRINT” [DOWN]” TABCS) ”5 . ESTR 
A2I0NI D ’ UNA SETTIMANA” 

300 PRINT "CD0UN3 ” TABCS) "B . REG I 
SI RAZ I ONE /FINE" : PRINT”C3 DO 
UNI ” 

310 PRINT TABCS) INPUT "SCELTA 


NUMERO" ; SC: IF SC<Ì OR S 
06 THEN 310 

320 GN SC GOTO 330,440.510,66 
0,700, B30 

330 A-l : S-S+l : PR I NT ”C OLEARI C 2 D 
0UN3 ” 

340 PRINT TABCS) "SETTIMANA "5 : PR 
INT”tDDWN3” TABCS) GOSUB 
1000 : D$C5)“D$ 

350 PRI NT ”[ OLEARI C2 D0UN3” TABC 
B) "CRUSIRUDTA ”R$C A) ”C DOWN 3 
” ; £$-”*” ; FGR T-l TO 5: PRINT 
360 PRINT TABCS) "NUMERO*’!; : INPU 
T N : I F N> 90 THEN 360 
370 ES-ES+" "+RIGHTSCSTRSCN) , 2) 
360 NEXT T: E£CA,5)“EI : E$-””: IF 
A- 10 THEN 400 
3S0 A— A+ 1 : GOTO 3S0 
400 GOSUB 1040: A-l : PRINT”: ELEA 
RI] "Gl” ATTENDERE ELABDRAZIO 
NE RITARDI” 

410 FOR M-l TO 90 : RCA, M3-RCA, M 
)+l : NEXT M 

420 FOR T-2 TO 14 STEP 3:M-UALC 
MID£CE5CA,B),T,3)):RCA,M)*=G 
: NEXT T : I F A-10 THEN 220 
430 A-A+l : GOTO 410 
440 GOSUB 930: PRINT 
450 INPUT ” QUALE NUMERO” ;NU: 
PRINT: PRI NTNU "RITARDA DA”RC 
A, NU) "SETTIMANE” 

460 Sl-S-RCA.NU) : PRINT 
470 IF Sl-<0 THEN PRINT” ULT 
IMA ESTRAZIONE NON IN LISTA 
“ : GOTO 490 

4B0 PRINT” DATA ULTIMA ESTRAZIO 
NE ”D$CS1 ) 

4S0 INPUT "C2 D0UN3 ALTRI NU 
MERI S/N ” ; T$ : I F T$-"S" THEN 
PR I NT ” C CLEAR 3 C 3 DOWN3”:GO 
TO 450 
500 GOTO 220 

510 U-0:GOSUB 1100: IF U£-"S” 
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□ R T-l TO 10: IF R1SORECT 
1 THEN 350 
343 A-T:T-10 

350 NEXTI : IF A-0 THEN PR I NT " 
CDDUND NOME ERRATO” : PR I 

NT TAEC5) ; : G05UB 970:GOTQ 
330 

363 RETURN 

373 PRI NT”CBQU)NJ CRUS3UN TASTO” 
330 GET US:IF THEN 330 

390 RETURN 

1030 INPUT "GIORNO, MESE, ANNO 
Iì,n$, AN$ : : PRI NT 

1010 PRINT TABC5) INPUT "CONFER 
MI 5/N”;TS:IF T$< > ”S” AND T 
S< > ”N ’* THEN 1010 
1333 IF T$- ”N” THEN PRINT:PRI 
NT TAEC5 ) ; : GOTO 1000 
1030 □ $-GI$+V" + M$+ , V ,, + AN$: RETUR 
N 

1040 B-S:US”’’U”:U-1:EQSUE 770 :P 
RINT 

1050 PRINT TABC 33 " ! ! CI SONO ER 
RORI ’’ ; 

1060 INPUT ”S/N ” ; T$ : I F T$<>”5" 
AND T$<> ”N ” THEN 1050 
1070 IF T$-”N” THEN U-0: RETUR 
N 

1030 GOSUB 330: PRI NT: PRINT TABC 
5) "ECCO I NUMERI DI ”R$CA) 
1030 PRINT: PRINT TABC 3 )MIB$CE$C 
A , B) , 33 

1100 INPUT "CDOWNl NUMERO ER 

RATO” : N: PRINT 

1110 X-0:FOR T-2 IO 14 5TEP 3:IF 
NOUftLcm DSC ESCA, B) , T , 31 1 
THEN 1130 
1120 X-T:Trl4 

1130 NEXT T : 1 F X-0 THEN PRINT 
TABC5) "CRUS3NUMERO ASSENTE” 

: GOTO 1100 

1140 INPUT ” NUMERO GIUSTO"; 

N;N$-RIGHT$CSTRSCN) ,2) 

1150 ESC A , Bl-LEFTIC ESC A , B) ,X)+N$ 
+M IOSCESC A , B> , X+31 
1 1 60 GQSUB 770 

1170 PRINT’’CDOliJN3 ALTRI ERRORI 
" ; : GOTO 1060 

1160 PRINT”CCLEAR3 ”G$ TABCS);:IN 
PUT "UISIDNE/STAMPA U/S” ; US 


1020 


1030 


1040 


1050 


1060 


1070 


1030 


1030 


1100 


1110 


: IF AND U$<>”S” THE 

N 1160 
1130 RETURN 
1B00 OPEN 3,4: A** 1 : U* 1 
1210 PRINT#3, PS” 11RI TARDI MAGGIO 
RI AL ” ; □$ C S ? ; ” COMPRESO” :P 
RINT#3 

1220 PRINT’TCLEARICB DOLJN1 RUOTA 
”R$CA;i : PRINT”C00UN3 CRUS3 
ATTENDERE ORDINAMENTO C25/3 
S SEC . ) " 

1230 GOSUB 530 

1240 PRINT#3 , R$CA) ; PS ”10 ”;:FOR 
M=i TO 10 : PRINTM3 , RiGHTSCb 
TRSCNCM) ) ,2>" " ; : NEXTM 

1250 PR I NT#3 : PRINTF3 , "RITARDO” ; P 
£"10 " ; : FOR M-l TO 10:R1S- 
MID£CSTR$CR1CM3) , 2> 

1260 IF LENCRI$l-<2 THEN PRINT 
#3,RIS" :GOTO 1260 
1270 PRINT#3, RI$” ” ; 

1260 NEXTM: PRINT#3: PRINT#3: IF A- 
10 THEN CLGSE 3:U-0:GOTO 
220 

1230 A=A+1 : GOTO 1220 
1300 DATA BARI .CAGLIARI .FIRENZE 
, GENGUA, MI LANC, NAPOLI , PALER 
MO , ROMA , TOR I NO , UENEZ I A 
1310 S=0:A=0 

1320 A=A + 1:PRINT”E:CLEAR3CRUS2" T 
ABC3) R$C A) : PR I NT 

1330 FOR M-l TO 30: PRINT” NUMERO 
”M ; : PR I NT TABC 12) "RITARDO ” 
; ; INPUT RCA, M3 

1340 IF M/lS-INTCH/155 THEN GOS 
UE 1370 

13S0 NEXTM: IF A<10 THEN 1320 
1360 RETURN 

1370 PRINT” CRU53CI SONO ERRORI 

» . 

1360 INPUT ”S/N”;T$:IF TS-”N” T 
HEN PRINT”CCLEAR3C RDST ” TAB 
C3)R$C A> : PRI NT : RETURN 
1330 IF T$< > ”S” THEN 1330 
1400 INPUT ” N. CON RITARDO ERRA 
TO”;X: INPUT ” RITARDO GIUST 
D " ; R C A , X ) 

1410 PRINT” CRUS] ALTRI ERRORI “ 
; : GOTO 13B0 
1420 ENQ 
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THEN 1200 

550 GOSUB 930: PR INT ” C DOUIND CRU 
53 ATTENDERE ORDINAMENTO C3 
0/35 SEC. 1 ” : PR I NT 
530 E-90:FOF T-l TO 90:R1CT)-RC 
A. TI : NCT1-T : NEXTT 
540 G-INTCG/21 
550 IF G-0 THEN 510 
560 FOR T-l TO 90-G 
570 IF RI C T1->R1 CT+G) THEN 59 
0 

500 X"R1 CTI : RI CD-Rl CT+G) s RI CT+ 
Gl-X: X-NCT1 : NCT1-NCT+G1 : NCT 
+G1-X:E-T 

530 NEXT T : I F E-0 THEN 540 
600 E-0: GOTO 550 
610 IF U-l THEN RETURN 
620 PRINT”CCLEART ” TAB(111”CRU5 
2 ”RS( Al ”CRUOFF3 “ : PRINT TABC 
211 "RITARDO” 

630 FOR M-l TC 20:PRINT TABC 

SIRIGHTSCSTPSCM) ,21 ” .NUMERO 

» . 

640 PRINTR IGHTSCSTRSCNCri) 1,2)”. 

. . ”MI DIC 5TRIC RI CM) 1,21 : NEXT 
fi 

650 PRINT TABCB1 ; : GOSUB 570:00 
TC 220 

660 GOSUS 330: PRINT” C OLEARI CR 
USI RUOTA ”R$ C Al j ” NUMERI E 
SETT. RI TARDI ”:K-1 
670 FOR T-l TO 90; PRINT TABC K) “ 

crus: ,, rightscstr$cti,2i , ’[;ru 

OFF! ”RC A , TI 

6B0 IF T/23-INTCT/231 THEN PRI 

nt”chome:";K-k+9 

690 NEXTT: PRINT TABCK) GOSUB 9 
70: GOTO 220 

700 PRINT”! OLEARI [ DOWN 3 SETTIMA 
NE IN L ISTAtDQUJN] " : FOR T-l 
TO S : PRINT”SETTIMANA ”1 TAB 
C 15 1 □ $ CTI 

710 IF T/1B-INTCT/1B1 THEN G 
□SUB 970 : PRI NT” C OLEARI C DOW 
NI” 

720 NEXT: IF S/19< > I NT C S/ 16 1 THE 
N GOSUB 970 

730 PRINT”! OLEARI ’’□$ TABC 51 ”NUM 
ERO SETTIMANA SCELTA INPU 
T E 


740 IF E>5 THEN PRINT ”0 DOUIN 3 ” T 
ABC 5 1 "SETT IM . NON IN LISTA” 
: PRINT TABCS1 GOSUB 970 :GO 
TC 220 

7S0 GOSUB 11B0: IF UE-”U" THE 
N 770 

760 OPEN 3,4:FRINT#3,F$ "16ESTRA 
2 IONI DELLA SETTIMANA " ; DSC 
B):PRINT#3:G0T0 7B0 
770 PRINT”CCLEAR1 CRUSD ESTRA2I 
□NI DELLA SETTIMANA "DSCBl” 
PRINT 

7B0 FOR T-l TC 10: IF U$-”U” TH 
EN PRINT TAB C 31 "CRUS1 ”R$CT 
1 "ERUOFF! ” TABC131E$CT,B1:P 
R INI: GOTO 000 

790 PRINT#3, PS ”20 ”RS CTI; PS”29”E 
SCT, B1 : PRINT#3 

600 NEXT T : I F U$-”S” THEN CLOS 
E 3: GOTO 220 
010 IF U-l THEN RETURN 
820 PRINT TABC31 GOSUB S70:GQ 
TO 220 

830 PR I NT” C OLEARI ”GS TABCB1;:IN 
PUT "REGISTRI S/N”;0$:IF 0 

50 ”5” AND □$< > ”N" THEN 
830 

84 0 IF □ì-’-’S" THEN GOSUB BE 
0 

650 END 

660 OPEN 1,0,2, ”G0: LOTTO DATI ,3 
, W" : PR I NT# 1 , S : FOR T-l TO S: 
FRINT#1 ,D$CT1 

B70 FOR M-l TO 10 : PR I NT#1 , ES C M , 
T 1 : NEXTM , T : FOR T-l TO 10:F 
OR M-l TO 90: PRINT#! , RCT , M 

1 

B80 NEXT M , T: CLQSE 1 : RETURN 
690 PRINT " C OLEARI ”G$ ; TABC61 ”AT 
TENDERE CARICAMENTO FILE" 
900 OPEN 1 ,0,2, "00: LOTTO DATI.S 
, R " : INPUT# 1 , S: FOR T-l TO S: 
INPUT#1 , DSCT1 

910 FOR M-l TO 10: INPUTttl ,ESCM, 
T 1 : NEXTM , T : FOR T-l TO 10 :F 
OR M-l TO 90: INPUT#1,RCT,M 

1 

920 NEXT M , T : CLOSE 1 : RETURN 
930 PRINT” C OLEARI 13 D0UN3 ” TABC 

51 j; INPUT "RUOTA” ; RlS:A-0: F 
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C 64 


Effetti sonori e grafici 


Nuove, potenti routine L.M. da aggiungere 
alla tua collezione personale 


a cura di Alessandro de Si munì 1 


p 

.A^LicfirdiafrH», ai lettori che ci leggono 
per la prima tolta, che la nostra rivista pro- 
poni- sti ogni ri onero un gruppo di routine 
tn tingo aggio Macchina, perii ( ivmmtHJfj- 
re h4, intera niente ri locati li. Ciò significa 
che l'utente potrà realizzare una vera e pro- 
pria enciclopedia in L.M, personali// ala in 
fatte alle proprie esigenze. 

E’ ovvio che le mutile proposte* per fun- 
zionare adeguatamente* soggiacciono ad 
alcuni limiti, l)cn illustrali nei primi numeri 
dì “Nuovo Stilemi", 

In questa sede ri limitiamo a ricordare 
che, per evitare malfunzionamenti, è neces* 
vario: 


* Fissare il Top di memoria Ram a ZIMINO. 

* Caricare, servendosi del progni ionia ^Ca- 
ricatore 1 * a suo tempo pubblicalo (o analo- 
ghi)* le routine Basic contenenti le istruzio- 
ni Data. 

* Indicare La prima locuzione di memoria in 
etti $i desidera allocare !u routine stessa, 

* Attivare la routine secondo t suggerimenti 
indicali nei Demo a corredo. 

Cancella schermo 
(21963/22035) 

Cancellare Io schermo è un'opera- 
zione spesso indispensabile, ma vi 
siete mai chiesti che cosa avviene 


quando premiamo 1 apposi lo tasto- 
li Sistema Operativo della macchi- 
na riempe la memoria di schermo 
con spazi e la memoria colore con un 
colore standard. 

L'operazione di cancellazione 
schermo può risultare monotona* so- 
prattutto quando si vorrebbero avere 
a disposizione ei leni "speciali" 

La routine pubblicata, interamente 
ri lodabile, possiede un solo parame- 
tro (vedi programma demo) indican- 
te la velocità di cancellazione ddto 
schermo che avverrà in modo molto 
particolare! 


1000 PRINTCHP$( 14?:>”QUESTA ROUTI 
ME CANCELLA LO SCHERMO DI U 
H con ri ODOR E EH"; 

1010 FRINÌ" ELIMINANDO LE RIGHE 
UNA ALLA UOLTA (DALL'ALTO E 
DAL BASSO?” 

1012 PP I NT 11 C 2 DQWrOSYS XXXXX * YCD 
0UIN3 ” : PR INT 1F 0< Y<255 ; UELDCI 
TA 1 DI CANCELLAZIONE SCHERM 
0” 

1015 RETURN 

1020 DATA 032* 253, 174, 032, 150 

1030 DATA 163*169,013*133*038 


100 REM DEMO CANCELLA SCHERMO 
110 FR I NT ” t CLEAR3 11 ; : FDP 1*1 IO 


1040 DATA 134.351,160*000,132 
1050 DATA 252 , 169 *231*133,254 
1060 DATA 163 * 004 , 133*253* 169 
1070 DATA 007 * 1 33 * 255 * 152 , 040 
1060 DATA 169,032,145*252*145 
1030 DATA 254 * 230 * 252 , 208 , 002 
1100 DATA 230*253,165,254,056 
1110 DATA 233 *001, 176 * 002 , 198 
1120 DATA 255,133*254*202,208 
1130 DATA 230*164*251*240*007 
1140 DATA 162*255*202*206*252 
1150 DATA 136*206,250,198*038 
1160 DATA 206*212*096, “1* 11973 


177 : PRINT'TROUA ” ; : NEXT 
120 SYS219E3 t 255 


Effetti sonori 
(22036/22174) 

Programmando videogame spazia- 
li in Basic si ha un certa difficoltà a 
creare effetti sonori per simulare ru- 
mori di cannoni laser, movimenti di 


alieni e partenze di missili; analoga 
difficoltà si riscontra, nella program- 
mazione di un tiro a segno, per ripro- 
durre lo sparo di una pistola. 
Questa routine aiuterà ad "abbelli- 
re" i vostri giochi e a stupire gli amici 
per la vostra bravura. 


Come tutti sapranno, il Commodo- 
re 64 possiede un S1D {Sound Inter- 
face Device) programmabile me- 
diante istruzioni Pokc che purtroppo 
creano spesso difficoltà; il SI D è però 
versatile e usa gli stessi controlli che 
si riscontrano su di un sintetizzatore 
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musicak' di allo costo e possiede, i- 
noltre. tre oscillatori con cui si può ri- 
produrre praticamente miai siasi suo- 
no. 

La routine, ri locatale ovunque a 
piacimento, necessita di tre parame- 
tri (vedi demo per maggiori chiari- 
rne liti): 

Forma d onda: 1 triangolare. 2 den- 
te di sega. 3 quadra, 4 rumore 
bianco. 


Per la forma d'onda quadra è ne- 
cessario impostare il duty ci eie me- 
diante: 

POKE 54274, valore AND255 
POKE 54275, vaiore/256 
il “valore' deve essere compreso Ira 
It e 255. 

Velocità: con cui il suono si svilup- 
pa. I valori devono essere compresi 
tra I e 255 (0=tempo minimo di ri- 
produzione sonora; ZSS^tcmpo mas- 


simo) 

Tipo dì suono: (071) da tonalità bas- 
sa a tonalità acuta o viceversa. 

Per creare l'effetto di un'esplosione 
provate ad impostare come primo va- 
lore 4. come secondo K0 e come 
terzo 0. 

Analogamente, per riprodurre un 
cannone laser, assegnate 2 al primo 
parametro. 3 a! secondo c I) al 
terzo. 


1000 PRINTCHR$( 1472 "QUESTA ROUTI 
NE RI LOCABI LE GENERA EFFETT 
I SONORI” 

1001 FRI NT "C □□UN] SYS , XXXX , Y. 2,1*111 
DOWN] " : PRIMI ”l-< Y<“4 : FORMA 

D'ONDA” 

1002 PRINT”0<2<255: DURATA”: PR IN 
T”0-U-1: UAR I A2 IONE CALTQ/B 
ASSO! ’* 

1003 PR I NT ”[ DOWN] POKE 54274, UAL 
□RE AND 255” 

1004 PR I NT "POKE 54275. UALORE/25 
B CDUTY CYCLE)” 

1010 RETURN 

1020 DATA 032, 253. 174, 032, 150 
1030 DATA 163,202,224,004,144 
1040 DATA 003,075,072,175.232 
1050 DATA 165, 008, C10. 202. 200 
1060 DATA 252,009,001,133,251 
1070 DATA 032,253,174,032.158 
1090 DATA 153,134,252,032,253 


1030 DATA 
1100 DATA 
1110 DATA 
1120 DATA 
1130 DATA 
1140 DATA 
1150 DATA 
1150 DATA 
1170 DATA 
1100 DATA 
1130 DATA 
1200 DATA 
1210 DATA 
1220 DATA 
1230 DATA 
1240 DATA 
1250 DATA 
1260 DATA 
1270 DATA 
12B0 DATA 
1290 DATA 
1300 DATA 


174,032, 15B, 103,224 
002, 176, 224, 134,253 
169 , 015, 141.024,212 

169.000. 141.004.212 

141.005.212.141.000 

212.169.000. 141.005 
212,169, 125.141,006 
212. 165,251, 141,004 
212 , 165,253,240.025 

162 . 000. 142.001.212 
134,253, 1E6,252, 160 

255 . 200 . 203 . 253 . 202 
20e, 250, 230,253, 166 
253.208. 235,240.323 

162.000. 142.001.212 
134.253, 166,252. 160 

255 . 200 . 208 . 253 . 202 
208,250, 193,253, 166 

253.200.235.169.000 

162.024.157.000. 212 
202.016,250,096,-1 
21035 


100 REM DEMO EFFETTI SONORI 

105 PRINTCHRSC 1471 

110 INPUT -CH0ME] FORMA D'ONDA”; 

Y : I F Y< 1 OR Y>4 THEN 110 
120 INPUT "DURATA" ; 2 : I F Z<1 OR 
Z>2SS THEN 120 

130 INPUT ”SAL I TA/DISCESA Cl/0) 


” ; U! : 1 F U<0 OR U)>1 THEN 130 
140 1F Y-3 THEN INPUT "UALDRE D 
UTY CYCLE”; DC: 1F DC<0 OR OC 
>255 THEN 140 

150 IF Y-3 THEN POKE 54274, DC A 
NO 255: POKE 54275, OC/256 
160 SYS22S36 , Y , Z, lift GOTO 110 


Scroll 

Sapete di ceno che, scrivendo sullo 
schermo, tutte le scritte vengono spo- 
state verso l'alto di una posizione 
quando si perviene all’ultima riga 
Questa operazione. chiamata 
“Scroll ' è fondamentale nella gestio- 
ne del video di un computer perchè 


permette di creare uno schermo “in- 
finito" evitando la seccatura di can- 
cellare il contenuto del video quando 
questo è pieno. 

Anche molti videogame usano il si- 
stema dello scroll per ampliare lo 
schermo di gioco ed ottenere risul- 
tati particolari 

Le quattro routine pubblicate, una 


per ogni scroll, vengono comandate 
da un solo parametro (vedi demo al- 
legati) che indica il numero di spo- 
stamenti da effettuare nella direzio- 
ne desiderata: 

22175/22195: scroll in alto 
22196/22357: scroll a destra 
22358/22506: scroll a sinistra 
22507/22598: scroll in basso 
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Eer ottenere seroi L. obliqui è ne- 
cessaria combinane più ili uno serali 
Volendo, ad esempio, spostare lo 
schermo in alto a sinistra di 45 gradi 


basta effettuare un scroi l verso t allo 
ed uno verso sinistra, in successione. 

E divertente f effetto "terremoto' 
ottenuto spostando lo schermo ca- 


sualmente nelle quattro dilezioni 
possibili. 

{Le routine di questo numero sono 
opera di tubici Sorgutoi 


1000 PFINTCHRSC 147) "QUESTA ROUTI 
NE R I LOCABI LE EFFETTUA UNO 
5CR0LL IN ALTO" 

1005 PR 1 NT ” C D0UN3 SYS XXXXX.N” : PR 
IIMT”CD0WN3N-NUMERD SCROLL I 
N ALTO” 


1010 RETURN 

1050 Data 035, 553, 174,035, Ì5S 
1030 DATA 183,134.351,554,000 
1040 DATA 508,001,036,035,334 
1050 DATA 335, 130,551 ,300,543 
1060 DATA 096,-1,3546 


100 REN DEriO UP SCROLL 

105 INPUT ”N. DI SCROLL IN ALTO 

” ; X 

110 PRINT "CCLEAR3 " ; : FOR I“1 TO 
177 : PR I NT "PROUA ” ; : NEXT 


115 PR1NT : PR INT "CDOUJNJ C RUS36UAR 
DA ..." : FOR 1-1 TO 800 : NEXT 
150 SY552175 , X : REM INDIRIZZO CD 
NSIGLI ATO SU CONNODORE CONP 
UTER CLUB 


1000 


1003 


1010 

1050 

1030 

1040 

1050 

1060 

10^0 

1080 

1090 

1100 

1110 

1150 

1130 

1140 


PRINTCHRsr 1471 "QUESTA ROUTI 
NE EFFETTUA UNO SCROLL A DE 
STRA” 

PR INT” C DOWN 3 SYS XXXXX.N”; PR 
I NT ”C OOWN3N=NUNERO SCROLL A 
DESTRA" 

RETURN 

DATA 035,353,174,035,158 
DATA 183,134,551.554,000 
DATA 508,001,096,163,039 
DATA 133,050,169,004,133 
DATA 099,165,035,163,000 
DATA 133.037,166,138,145 
DATA 090,155,034,105,040 
DATA 144,003,330,099,164 
DATA 097, 135, 054 , 540, 0eS 
DATA 168,530,097,508,334 
DATA 169.316,133,033,174 
DATA 033,300,169,000,133 
DATA 097,168,130,145,090 


1150 DATA 
1160 DATA 
1170 DATA 
1180 DATA 
1190 DATA 
1500 DATA 
1510 DATA 
1550 DATA 
1330 DATA 
1540 DATA 
1350 DATA 
1360 DATA 
1570 DATA 
13B0 DATA 
1390 DATA 
1300 DATA 
1310 DATA 
1330 DATA 
1330 DATA 
1340 DATA 


155,034 , 105,040, 144 

005.330.099. 164.097 
133,034,340,005,160 
330, 097, 30B, 334, 163 
332,134,038.305.134 
100,034,144 , 003,308 
173,163,006, 160,355 
134,099,134, 101 , 177 
100, 145, 09B, 13B.054 

105. 313. 133.099. 133 
101, 177,100,145,090 

334.003.508.004. 133 
035,340,016,136,300 

235.177. 100. 145.098 
134 , 099,134 , 101 , 177 
100,145,099,303,500 
50B. 169, 033, 141,000 
004, 173,033,500,141 
000,316,190,251,300 
109,096,-1,20337 


100 RED DEMO RISHT SCROLL 
105 INPUT ”N, DI SCROLL A OESTR 
A” ; X 

110 PRINT"CCLEAR1"; : FOR 1-1 TO 
177: PR INT "PROUA ” -, ; NEXT 


115 PRINTiPRINr'CDOWNURUSlGUAR 
DA...”: FOR 1=1 TO B0O:NEXT 
150 5YS55196, X: REN INDIRIZZO CO 
NSIGLI ATO SU COnNODORE CONP 
UTER CLUB 
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le routine 


ul N.31 di Commodore Computer Club t delle due forme sintattiche che si riferiscono, 
iniziata una nuova rubrica che ha lo scopo di ■rispettivamente, ai possessori di nastro o 
venire incori ino ai principianti (senza trajcu- disco: 
rare gli esperti}, che desiderano potenziare al Load "Nuovo Sistema". 1, 1 
massimo le caratteristiche del proprio Load “Nuovo Sistema” ,8.1 
computer. 

Subito dopo digitate NEW e premete il ta- 
li Basic presenta* infatti, carenze notevoli sto Return, 

che possono esser limitate ricorrendo all'uso 

di routine in Lingiutggìu macchina (LMj: è 2* Caricate ii programma “Fissai Top di me- 
sufficiente attenersi alle istruzioni pubblicate moria" e lanciatelo col solito RUM, Alla do- 
per utilizzare i sottoprogfummi LM con la manda “Ultima locazione?' ‘di giiaic 20000 e, 
massima semplicità- Gli “esperti" potranno alla successiva richiesta di conferma, premete 
fare a meno di seguire le istruzioni ed utilizza- il tasto "S‘\ Le altre informazioni che appaio* 
re direttamente i programmi L,M pubblicati, no sul video possono esser comprese solo da- 


1 principianti, invece, 4 opportuno che le*- * h es P crtk: 1 P™ a P lan,i possono tranquilla- 
vano con attenzione le "iitriiaoni per fuso". men,f ’« norar!t c » ha « alla P™*™ f»« 

(N.3). 

0 ; Se questa fe la prima volta che leggete la 

rivista* accendete il vostro Commodore 64 e 3' Caricate (o digitate dalla rivista) il prò 


saltare al punto N ,2, 

1' Accendete il computer e, se desiderate 
“fondere" alcune (o tutte) le mutine di que- 

; j i.' "it ' ' "%:V 

sto numero con quelle tratte dai numeri pre- 
cedenti (a patto, ovviamente che ne siate in 


gramma "Caricatore" 


"v ■ l’- 3 '*-- uVr" ■ ■ r-- " 


4 * Digitate dalla rivista la mutine che interes- 
sa (sedila sempre in Basic, contenente in pre- 


possesso j * caricate il file- programma “Nuovo valenza istruzioni Data e numerata da iOfln in 
Sistema ' (nome standard adottato) con una poi). 


5 Effettuate una copia di sicurezza del pro- 
gramma che rappresenta la "fusione 1 ' dei due 
listati {'Caricatore' +■ routine Basic 
pubblicata). 

6/ Dopo a ver digitato Run t alla domanda "Da 
quale locazione? ’’ rispomhtfe con l'indirizzo 
iniziali: suggerito nello stesso titolo della roti- 
line in oggetto. Se il computer, dopo alcuni 
secondi, visualizza, come indirizzo finale un 
valore diverso da quello pubblicato nel titolo 
(oppure il messaggio "Errore di trasenzio* 
ne"). interrompete i Ila voto (tasti RunStopc 
R estorc) e verificate con attenzione quanto 
avete trascritto da rivista. 

Se, invece, compaiono messaggi “confor- 
tanti" (Routine allocala da.., a... Attivare 
con Sys<-. ed altre informazioni comprensibili 
dagli esperti K digitate il programma dimo- 
strai ivo e lanciatelo: da questo momento ave- 
te a disposizione una nuova routine LM da 
attivare mediante !>YS come indicato nelle 
istruzioni pubblicate per ciascuna routine. 

1 * Ripetete le operazioni, dal punto 3 in fx>i* 
per ciascuna routine pubblicata che intendete 


FISSA TOP MEMO 

100 PR1NTCHRS( 14?)"FJS8A TOP DI 
MEMORIA" 

110 INPUT " ULTIMA LOCAZIONE" ;X. 

x-j r-i 

U2 PRINT .PRINT" l CALORI ATTUAI 

I SONO;" : PRINT 

113 Xl~lNT(X/256) rX2~X~(Xl*256) 

115 PR1NT'PEEK(55} :' PEEK(55) :PR 
INT"PEEK<5&} ; ”PEEK(36) 

116 PRINT FRE(O) ;"FRE(0) 

117 PRINT -PRINTI VALORI NUOVI 
SAREBBERO : " t PRINT; PRINT"PEE 
K(55) ; 'X2 

118 PRINT' PEEK<56) : "X1 

120 PRINT; PRINT 'CONFERMI? (S/N> 

II 

130 IF PEEK( 197)~64 THEN 130 
135 IF PEEK( 197)< >13 THEN POKE 
196 + 0; RLtJV 

1 50 POKE 55 , X2 : POKE 56 . XI .■ RUN 1 

M 6 £ 

160 PRINT' FRECQ ? : 'FREfO) :PRlNTs 
PRINT NEW" 

SAVE ZONA RAM 

150 PRINTCHRÌ( 147 ): INPUT "LOCAI 
IONE INIZIALE'* iX 
160 INPUT LOCAZIONE FINALE" ;T 
17Q PRINT PRINT' INIZIO: ,l X :PRINT 


"FINE.-'T 

LGO IP T<-X THEN RUN 

190 PRINT t PRINT CONFERMI? (S/N) 
» 

200 QET AS.1F AJ-"" TffElf 200 
210 IF AÉ< >"S" THEN RUN 
2 20 PRINT; INPUT "NOME FILE" ;AS 
230 PRINT" 1- CASSETTA" .PRINT" 2- 
DISCO " 

240 GET B$/IF THEN 240 

250 IF B*-"I THEN W-l .-GOTO 280 
260 IF B$~”2" THEN W-8:G&TO 280 
27 O GOTO 240 
280 PRINTCHR$(147) : 

290 POKE 198.5; POKE 631 r l9;POKE 

632 , 13 ;POKE 633 , 13; POKE 63 
4,13:P0KE 635,0 

300 Xl^lNTCX/256) X2-X-(Xl* 256) 
:PRlNT ,t FT44 t "XV* iPT43 , "X2 : 
310 Yl*INT(T/256) ;Y2-T™( Yl*256) 
■PRINT" :PT46 . "YL" :Pr45U'Y2 
320 PRINT PRINT ;PRUtT"3*"CHR$( 3 
4>A$CHR$(34}’> ,"M'‘ ,1” 

330 PRINT . PRINT ;PRINT ìPRINT ?PR1 
WTSYS6473B" 


CARICATORE 




150 REM PER UTILIZZARLO, LEGGI 
LE ISTRUZIONI PUBBLICATE SU 
160 REM COMMODORE COMPUTER CLUB 


170 : 

180 Y+-I.GQ5UB 1000 : PRINT ; INPUT 
f DA QUALE LOCAZIONE" f X 
190 READ W;Y~Y+t:tF W< 0 THEN 21 
0 

200 GOTO 150 

210 PRINT-PÈIMA LOCAZIONE ~' X 
220 PRINT 'ULTIMA LOCAZIONE *' Jf+ 
Y-t :PRINT 

230 PRINT" CONFERMI? <S/N}" 

24 0 GET ASsIF A$-" THEN 240 
250 ÌF À$ THEN RE5TQRE :T-X 
, GOTO 280 
260 RUN 
270 . 

280 GOSflB 1000- FRI NT ;?RlNT" ATTE 
NDERB - , - " .-PRUirTVW-O 
290 READ B;IF Bì-Q THEN POKE T, 
B !T"T+1;W~V+B SGOTTO 290 
300 READ B; IF B< >W THEN PRINT :P 
R1NTCHR$( 18) "ERRORE DI TRAE 
CRIZIQNE " .END 

310 FRI NT' 'ROUTINE ALLOCATA DÀ’X 
"A "T~l "CQMPR." SPRINT 
320 PR1 HF 1 ' ATTIVARE CON SYS"X:PR 
INT 

330 Xl~INT(X/256) ;X2~X-(X 1*256) 

. PRINT" P0KE44 , "XI ‘ . POKE43 , “ 
X£ * 

340 n-ftfTrr/256; ;Y7-T-(Y1*256) 

: PRINT" ;PQKE46 p " Yl 4 -POKE45. 
" ¥2 iEND 
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“collezionare” non dimenticando di digitare 
NEW dopo ogni felice conclusione della fase 
N.6 r Ai principiami consigliamo vivamente di 
trascriverle tutte m modo da aumentare la 




• ■ : 


propria esperienza e. soprattutto, per evitare 
mcomprensiont degli articoli che leggeranno 

su Commodore Computer Club, 

Br 

;< '(ancate, dopo un nuovo NEW , il program 
ma "Save Zona Rant" e* dopo tl Run t alta 


domanda "Da quale locazione?" rispondete 

■ 

con 20000 Alla seconda domanda -*A quale 
locazione?" rìpondete digitando l'indi rizzo fi- 
nale dell 4 ulti ma mutine trascritta A seconda 

ì , . _ 

se avete un registratore oppure un drive, sul 
nastro (oppure sul disco) vi ritroverete, dopo 
aver risposto alle varie domande, il file- 
programma “Nuovo Sistema” (nome che sug- 
geriamo m assegnare quando compare la reta- 
ti va domanda). Tale file-program ma (da cari' 
care come indicato al punto I) sarà utilissimo 
sia per arricchire la vostra raccolta (tr astri- 
vendo le routine da prossimi numeri di Com- 
modore Computer Club), sia per utilizzarle. Jn 


vostri listati 


li--: 


Collaborazione dei lettori 


---- 


Aggiunge al tuo Commodore 
128 ben 14 comandi Basic e- 
spessamente dedicati alla ge- 
stione della grafica su schermo a 
80 colonne (640x200 punti). 

E’ possibile ottenere il software 
in questione (solo su dischetto) 
compilando il coupon a fondo 
pagina e indirizzandolo a: 

Systems Editoriale 
Viale Famagosta, 75 
20142 Milano 


Modalità dì pagamento 

Ai coupon va accluso un assegno di Lire 27.000 (compren- 
sivo delle spese di spedizione) intestato alla Systems 
Editoriale. 


Vi prego di inviarmi il dischetto Graphic Expander 128. 
Nome . 

Cognome 

indirizzo 

Cap Città . 


Accludo assegno di Lire 27,000 (comprensive di spese di 
spedizione). 


Firma 
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1000 


1002 


1010 
1023 
1 33G 
1040 
1050 
1060 
10^0 
1080 
1030 
1100 
1110 
1120 
1130 


PR I NTCHRSC 1471 "QUESTA ROUTI 
NE RI LOCASI LE EFFETTUA UNO 
SCROLL A SINISTRA" 

PRI NT” [DOWN] SYS 22359, N” : PR 
I NT ” C DOUN 3N-NUNERO SCROLL A 
SINISTRA” 

RETURN 

DATA 032, 253, 174 , 032, 15B 
DATA 183,134,251,224,000 
□AIA 203,001,096,163,000 
DATA 133,038, 1E3, 004, 133 
DATA 033,162,032,163,000 
DATA 133, 097 , 16B, 13B, 145 
DATA 030,152,024,105,040 
DATA 144,002,230,033,164 
DATA 037.192.024,240,005 
DATA 166,230,097,208,234 
DATA 169,216,133,033,174 
DATA 033, 20B , IBS, 000, 133 


1140 

DATA 

1150 

DATA 

11E0 

DATA 

1170 

DATA 

1100 

□ AIA 

1190 

DATA 

1200 

DATA 

1210 

DATA 

1220 

DATA 

1230 

□ AIA 

1240 

DATA 

1250 

DATA 

1 260 

DATA 

1270 

DATA 

1280 

DATA 

1290 

DATA 

1300 

DATA 

1310 

DATA 

1320 

DATA 


037, 168, 13B, 145,090 
152,024 , 105 , 040 , 144 

032.230.099. 164.097 
132,024 , 240 , 005 , 159 
230, Da' 7 , 202,234,162 
000 , 134 , 093.232 , 134 
100, 162 , 004. 160.000 
134 , 099 , 134 , 101 , 177 
100, 145, 09B. 138,024 
105,212,133,099,133 

101 . 177. 130. 145.098 
224,037,208,004, 192 
232.240,006.200,209 
225,232,200,220,240 
002,233, 136 , 163 , 332 
141,231,037.174,033 
20B. 142,231 , 213, 13B 
251,208,233.036,-1 
19733 


100 REN DENO LEFT SCROLL 
105 INPUT "N. DI SCROLL A SINIS 
TRA” ; X 

110 PR I NT "C OLEARI! ” ; : FOR 1-1 TQ 
177 : PRI NT "PRODA ” ; : NEXT 


115 PR INI : PR I NT” CODONI C RUS3EUAR 
DA,,.”: FOR 1=1 TO B00 : NEXT 
120 5YS22358 , X : REFI INDIRIZZO CO 
NSI GL IATO SU COmODORE COMP 
UTER CLUB 


1000 PRI NTCHRSC 147 1 "O'JESTA ROUTI 
NE F I LQCAB I LE EFFETTUA UNO 
SCROLL IN BASSO” 

1002 FRINÌ ”C DOltfNTSYS XXXXX,N”:PR 
INT"CDOWN JN-NUNERO DI SCROL 
L IN BASSO” 

1010 RETURN 

1020 DATA 032,253,174,032,158 
1030 DATA 183,134,251,224,000 
1040 DATA 20B, 001 , 096, 169 , 232 
1050 DATA 133,098,163,132,133 
1060 DATA 100,162,006,160,255 
1070 DATA 134,093,134,101,177 


1000 

1030 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1130 

1200 


DATA 130,145,099,130.024 
DATA 105,212,133.093,133 
DATA 101 . 177 , 100, 145 , 09B 
DATA 224,003,200,004,192 
DATA 064,240,010,136,206 
DATA 225,177,100,145,030 
DATA 134,101,134,099,177 
DATA 100,145,090,202,208 
DATA 208,162,040,169,032 
DATA 157,255.003,173,033 
DATA 209,157,255,215.202 
DATA 208,242.198.251,200 
DATA 170, 096, -1 , 1309B 


100 REO DENO DOLJN SCROLL 

105 INPUT "N , DI SCROLL IN BASS 

0” ; X 

110 PR INT”CCLEARD ” ; : FOR 1-1 TO 
177 : FRI NT” PRODA ”;:NEXT 


115 PRINT : PRINT’ , CD0UND[:RUS3GUAR 
□A...”: FOR 1-1 TO 000: NEXT 
120 SYS22507, X; REN INDIRIZZO CO 
MS IGL I AIO SU COnnODORE CONP 
UTER CLUB 
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C 128 


Spaccabolle 

Un gioco molto valido da un punto di vista didattico 


di 4*uidn l’a^uni 


Vanesia breve programma non 
solo è oh gioco divertente (e miglio- 
rubile a volontà con un minimo 
sforzò) ma rappreseli la una pale- 
stra' che mette alla prova molte istru- 
zioni specifiche del C/ 128, computer, 
in verità, troppo trascurato dalla 


Casa Madre. 

Form natamente i suoi utilizzatori, 
tra cui Guido Pagani, si son dati da 
fare per sfruttare al massimo le 
potenzialità del Hasic 7.0 del calco- 
Ultore. 


I ra le istruzioni che compaiono nel 
programma notiamo Scale, t irelc, 
Sshape, Sprsav, Paini Movspr.Char, 
Do fruii, Joy, Play, Collision e tante 
altre, insomma, che mettono in ri- 
salto la notevole potenza del t 32K 


100 REM LO SFACCABOLLE 
110 REM GIOCO PER C/12B 
120 REM IN MODO 128 
130 REM r^0 COLONNE? 

140 : 

150 REMBY GUIDO PAGANI 
160 REMZQCCQ D’EREUSCO CBS? 

170 : 

100 PR I NT "3J0YST I CK IN PORTA 2" 

190 POR I * ITO 1000 : NEXT 

200 GRAPHIC1 , 1 :GRAPHIC0-SCNCLR 

210 C0L0R4 ,11; CQLOR0 , 7 

220 SCALÈI , 320, 200 

230 CIECLE1 t 11 , 10, 10 

240 55HAPEAS ,0,0,23,20 

250 FQRK-2TQ0: 5PRSAUAS , K: NEXT 

260 6RAPHIC1 , 1 : GRAPH1C0 

270 C 1 RCLE 1,2, 2,2: PAI NT 1,2,2 

280 S5HAPEAS ,0,0,23,20: SPRSAUA5 , 1 

290 SCNCLR:L-l*:P-0:UP-7 

300 DD 

310 F0RK-2T0B 

320 U*INTCRNDC0?*CL # 2 + 2? ? + L 

330 D" I NT C RNDC 0 ? *2 >* 100+90 

340 IFU> 15THENU-15 

350 MOUSPRK , 0 , 6+E2*K : NOUSPRK , Ot*U 

360 5PRITEK ,l t g 

370 NEXT 


420 R-R-l : RS-STRSCR1 + 1 ' 

430 CHAR1 ,0, 24, R3 

440 DOUNTILJOYCe» 127: LOOP 

450 PLAY J, U1O3T0 1 A 11 

4S0 COLLISIONI , 620 

470 nOUSPRl ,0 #UP 

400 D0WHILER5PP0SC1 , 1X231: LOOP 

490 SPRITE1 , 0: MGUSPR1 , 0 tt0 

500 F0RK-1T015: NEXT 

510 COLLISIONI 

520 LDDP WHILE S*;>0 AND R>0 

530 L-L + l 

540 LOOP WHILE R>0 
550 PRINT 

560 PRINT "ANCORA ? CS/N>” 

570 6ETAS 

590 IFA$* , ‘5 J, 0RJQYC2)> 127THEN290 

530 IFA$<> ?i N"THEN570 

600 FDRK'ITOB: 5PRITEK, 0: NEXT 

610 END 

620 SPRITE1,0: A-BUMPCD-l 
630 IFA< 2THENSPR MEI , 1 : RETURN 
640 K-INTlLQGCA?/LOGC 2?+ .5?+l 
E50 I FRSPRI TE C K , 0 ? -1 THENGOSUB690 

660 MDU5PR1,0 #0; MDUSPR1 , 185, 240 
670 CHAR1 ,19,24, STRSCP) 


680 RETURN 

3B0 S^-7: R-1B;CHAR1 , 36, 24, STRSCL? 690 SPR I TEK , 0 

390 UP-UP+1 : IFUP> 15THENUP-15 700 SQUND3 , 50000 , 20 , 1 , 2800 f 4000 , E 

400 □□ 710 P-P+RSPPDSCK ,2>+L: S^-S?£-l 

410 MDU5PR1 , 1B5 , 230 : SPR I TE 1,1,2 720 RETURN 


Commodore Computer Cfub - 77 






DIRECTORY 

QUALSIASI COMPUTER 

Directory N.3 


Natale: non potevamo evitare di proporvi 

un dischetto carico dì 
ricchi doni! 


^ìene! il successo ilei primi due numeri di Directory ci hit invogliato a prò- 
seguire sulla stessa strada: tantissimo buon software a prezzi stracciati. 

Ai lei tori che hanno richiesto il N .2 diremo soltanto che, dopo la pubblica- 
zione dì Commodore Computer Club N.3C abbiamo decìso di includere 
più file col risultato di utilizzare anche urta parte della SEC ONDA FAC - 
CIATA DEL DISC O! Se, pertanto, non avete trovato sul disco inviato e file 
pubblicizzati nel numero scorso, girate il floppy e cercateli sul lato li 


In questo numero 

Su Directory N.3 abbiamo inserito 
R Ti ì i programmi (ad eccezione di 
quelli per Amiga, per ovvi motivi dì 
formattazione) pubblicati in questo 
numero di CCC. 


Inoltre**., 

I l 1 1TI i programmi peri computer 
Commodore pubblicati sui N.7 (otto- 
bre le sul N,8( novembre ) delta rivista 
Personal Computer con la sola ecce* 
/ione del C ha racle r Editor pert 128, 
già incluso, dei resto, nel N I di 
Directory. 

Tra i programmi di Personal Com- 
puter ricordiamo: 

* La casa Stregala; un ad venture da 
giocare ed ampliare a volontà, 

* La Minidoxa. un programma sofi- 
sticato per svolgere statistiche medi- 
ante questionari, 

* Archi-friend*: un programma di 
archivio basato sui lì le relativi. 

* 5 programmi di conversione; per 
convertire un file scritto con un Word 
Processor mahro file idoneo ad esser 
letto da un W/P diversa. 

•Sistema euristico, un programma di 
intelligenza artificiale* 


Ma non basta.*. 

Anche in questo numero di Direc- 


( ome procurarsi 
“Directory*’ 

Avverti amo i lettori che NON è asso- 
lutami nEe possibile inviare i programmi 
su nastro, per intuibili motivi di econo- 
mi* ed affidabilita del nastro tassella. 

Ogni numero di “Directory '* può 
quindi esser richiesto SOLO su disco 
inviando L+llfMTO per riaseun disco 
oltre a L. 3(NM> t fisse } per le *pcse di sptr- 
digiune lindi pendenti dal numero di 
di sebi richiesi!). 

Non ci é possibile inviare materiale 
contrassegno. 

( ompitute un normale modulo di C/t 
postale indirizzando a: 

t /t postale N. 17952207 
Svstcms Editoriale 
Viale Kamagosfa, 75 
20142 Milano 

Non dimenticale di indicare chiara- 
mente, sul retro del modulo (nello spt- 
rio indicalo con “Causale del versa- 
mentó T 'l non solo il vostro nominativo 
completo, ma anche il nome dei disco 
desiderato: 

“Director* NJ** 

N.B, Per ottenere il mati riaie ordinato 
in tcmjn più risibili, inviate l'importo a 
•ezjto assegno bancario non trasferi- 
bile. le porte itnliane non brillano per 
velocità! (due mesi circa per LI recapito 
di un C/C pollale). 


tory sono stati inseriti alcuni file 
interessanti: 

* La Divina Commedia: l primi tre 
canti dell inferno sotto forma di file 
di Easy Scnpf. I fn idea da seguire per 
memorizzare su disco tulli i canti del 
S.P, (Sommo Poeta). A che può ser- 
vire,' Scegliete voi: ricerca, conteggio 
c statistiche sul numero di parole uri- 
lizzate da Dante, oppure altre ameri- 
canate di vostro gradimento. 

* Balistica: gli altri programmi che 
trasformano in gioco Fa rido calcolo 
della traiettoria di un proiettile (solo 
per C/128). 

* Caricatore disegni; un listato da 
studiare perché consente il carica- 
mento e la visualizzazione di disegni 
(presenti su disco) eseguiti con Doo- 
dle (solo per C764). 

* Lotto dati: un fife archivio per chi è 
interessato al programma sul Lotto 
di questo numero, 

* Freno di saluti: un simpatico gadget 
grafico - sonoro (solo per C/64). 

Partecipazione dei lettori 

Centinaia sono le occasioni per 
partecipare a “Directory”. 

Prima di inviare il risultato del 
vostro lavoro vi consigliamo, però, di 
telefonarci per stabilire se risponde 
ai requisiti per l'eventuale pubblica- 
zioni,’ (tei. 02/84,67,34.8) 
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DIRECTORY 




< «loro die destile r ano rifi'U'rt 1 , iilln- 
li Din-clory N ^ ani Ile i Lisi it oli V7 c 
N,K dclLi mista Personal i «mpuLei {in 
cui sunti pubblicate le i*tru/h>fii |n-r il 
corredo utili tra di alcuni programmi 
|>resiTili nel dischetto! destino 
ti re L, 7IHH! jK.r ciascuno dei dut hM’i- 
coli richiesi!. I e spese ili spedi t.\ iute, 
«i riamente, finn calino u filini e dal 
niotiiiiilii che l.t con fe/i mie. di^co e 
fascicoli, e unica. 

Non dimenticate, in quesi'uliimn 
caso, di indicare il iiumcro del Lisci col n 
di Personal C «mputcr richiesto. 



& 





GIOCHI DAZZARDO 

QUALSIASI COMMODORE 


I sistemi ridotti 


Il programma più richiesto dai 
giocatori del sabato sera 


di Antonio I ^torelli 
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Dopo i sistemi condizionati 
(C.CC N.3?| analizzeremo ora un 
altro metodo valido pei diminuire il 
costo di un sistema integrale, oppure 
{scegliete voi...} per aumentare le pro- 
babilità di vincita al Totocalcio fed 
anche per totip ed Enalotto, a patto 
di ignorare l’ultimo segno}. 

I sistemi ridotti 

Grazie ai sistemi ridotti è possibile 
gioca re sol ta n n> a Leu nc l le 1 1 e col onue 
contenute nel sistema -buse (integra- 
le) scegliendole in modo tale che. nel 
caso la colonna vincente corrispon- 
da ad una di quelle scartate, si realiz- 
zi, comunque, una vincita. 

Ciò significa che se, nel migliore dei 
casi, la colonna vincente è tra quelle 
giocate, si realizza un 13 (ed even- 
tualmente alcuni 12): nel caso peg- 
giore. invece, è assicurato almeno 
un 12, 

Supponiamo, ad esempio, che il .si- 
stema integrale che desideriamo gio- 
care sia costituito ila una doppia due 
triple e dieci fisse; è piuttosto banale, 
ma certamente utile per seguire il 
ragionameli lo: 

IX 

1X2 

1X2 

1 

l 

1 

1 

I 

ì 

I 

1 

1 

I 

Lo sviluppo integrale del sistema in- 
dicalo è composto da 1 S colonne, che 
riportiamo qui di seguilo: 

a/ ii i limimi 

hi II X 1 E 1 1 1 1 1 1 1 1 

c/ H 2 minuti 
d/ ixi minim 
e/ IXX 111 imiti 
f/ iX2 innnin 
g/ i2t ninnili 
h/ iix limimi 

i / 122 1111 111 IH 

V XII munti] 
k / xix tinninr 
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1 / XI 2 immiti 
ih/ \xi umilili 
u/ \xx limimi 
ii/ \\2 limimi 
p/ \2 ì imiti ni 
q/ \2X i in m m 
r/ xu muimi 

Se, periamo, giochiamo le IN colon- 
ne. c se la colonna vincerne ' appar- 
tiene" al sistema, abbiamo la certez- 
za matematica ili aver totalizzato un 
13 e alcuni 12. 

Supponendo che In colonna vin- 
cente sia: 

xxi umilili 

possiamo noia re che questa corri- 
sponde alla colonna ni/: olire a que- 
sta, però, vi sono anche le dA jA nA oA 
p/ che totalizzano, ciascuna, 12 pun- 
ti. 

Compito del program ma, quindi, è 
quello di elaborare, partendo da un 
sistema integrale, solo le colonne di 
minore importanza in modo da ga- 
rantire almeno un 12. Se. infatti, ela- 
boriamo il sistema integrale propo- 
sto, il programma pubblicalo in que- 
ste pagine indicherà le seguenti 
colonne: 

ni mumu 
iix minuti 
122 limimi 
xu muniti 
xtx mmmi 
xu umilili 

che corrispondono alle colonne gA 
hA iA j A k/ ed SA II lettore poirà. con 
carta c penna, verificare che le sei co- 
lonne appena visie garantiscono al- 
meno un 12 qualunque sia la colon- 
na vincente de! sistema integrale, 
Naturale lite il programma dì queste 
pagine provvede a sviluppare il siste- 
ma integrale assegnato, ad eliminare 
le colonne non indispensabili la- 
sciando soltanto quelle stretta mente 
necessarie perla garanzia di una vin- 
cita minima, Se, poi. tra le colonne 
giocate figura un 13. tarilo meglio! 

Come gira il programma 

Dopo il solito Run. il computer vi in- 
viterà a compilare il sistema-base 
i sarà di aiuto nella digitazione la gri- 
glia numerata}, facendo attenzione a 


rispettare la priorità dei segni, til cal- 
colatore accetta “12 e rifiuta '21 A 
come pure, nel caso di triple, bisogna 
digitare th L\2"). Dopo ogni fissa, 
doppia o Tripla dovrete premere il ta- 
sto Return per confermare. 

In caso di errore, comunque, vi ac- 
corgerete subito se la digitazione è 
corretta: se il pronostico immesso ri- 
spetta le regole accennate, verrà 
stampato in campo inverso; altri- 
menti verrà cancellato e dovrete ripe- 
tere lilliput. 

Da tener presente che il programma 
gira se il sistema integrale è compo- 
sto da almeno dieci colonne; sarebbe 
ridicolo, infatti, pretendere una ridu- 
zione su sitemi più piccoli! 

A questo punto verrà fornito un 
gruppo di informazioni: 

• numero di prò fiostici fissi, doppi e 
tripli del sistema digitato (per ulterio- 
re con torma della esatta digitazione 
da parte dell'utente)* 

* numero di colonne generabili dal 
sistema integrale (ne) caso rìicmaic 
più conveniente giocarlo integrai- 
mente}* 

* numero di colonne nsul tanti dal- 
la riduzione. 

Sulla base di queste informazioni 
sarete in grado di decidere se il siste- 
ma soddisfa le vostre esigenze, a se c 
meglio stilarne un altra, risponden- 
do. rispettivamente, con la pressione 
dei tasti '*$" oppure "N" 1 alla doman- 
da "Vuoi lo sviluppo? " 

Rispondendo affermativamente ver- 
rà posta un’altra domanda; 'Crei 
archivio?'? 

Battendo "S " verrà trascritto un ar- 
chivio sequenziale su supporto ma* 
gnclico, contemporaneamente alla 
visualizzazione delle colonne ela- 
borate. 

Le due successive domande riguar- 
deranno il tipo di supporto usato (na- 
stro o disco, selezionabile con "N” 
oppure “D”) ed il nome da assegnare 
al file {è già "preconfezionato" il no- 
me; TOT). 

Dopo aver soddisfatto la... curiosi- 
tà del calcolatore, verranno stampa- 
te. a mano a mano che sono selezio- 
nale. le colonne da giocare, stampate 
dall'alto verso il basso dello scher- 
mo. 
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Per copiarle con comodità poi re le 
bloccare Io scroti mg premendo un 
tasto qualsiasi e. lerminata la trascri- 
zione su schedina, premere nuova- 
mente un tasto per continuare Tcla- 
borazione 

Una volta terminalo lo sviluppo* 
premendo "R" il programma riparte, 
mentre con "F” termina. 

Il programma RIDIJTQT. crea un 
file {nel caso sia stata richiesla tale 
opzione), compatibile con il pro- 
gramma DISPLAY, pubblicato sui 
numero 35. 

Vi ricordiamo che DISPLAY ha ili 
compito di leggere le colonne archi- 
viate, e di visuali zzarle per colonne, 
aiutandovi nella fase di copiatura 
con una freccetta controllabile me- 
diante i tasti-cursore. 

Inoltre, nel caso archiviate le colon- 
ne selezionate, sarà possibile con- 
trollare i punteggi ottenuti, e sapere 
quale è (o quali sono) la schedina 


contenente la colonna vincente 
Questo è reso possibile grazie al 
programma PUNII pubblicato in 
questo stesso numero; w rimando 
pertanto al relativo articolo |>er mag- 


giori informai ioni ciicail suo fun- 
ziona mento. 

1J programma di queste pagine gira 
su V ieOI ) espa uso, C- 1 (\ t -64. Plus/4, 
C- 1 2K 


Avvertenze 


1 lettori possono chiedere ehiarimcn li 
cima il corretto utilizzo dei prtigr ani- 
mi pubblicati 

Ricordiamo che, jna ovvi uhm ivi, [Tos- 
siamo rispondere a quesiti idilli vi F- 
SU LI ISIVAMF-.N 1 f, ai programmi da 
noi pubblicali ai quali, peraltro. min 
sia siala apportala alcuna modifica da 
parie dell'uientc. 

Nel porre le domande ricordatevi di 
trascrivere, oltre al quesito, anche d 
'sistema" che, a voslro parere, crea 
problemi. 

Evitate domande generiche per le 
inali non potremmo esservi di alcun 
aiuto {del tipo: A volle i! programma 


non gira se imposto ire doppie ed 
unti tripla"). 

Soprattutto SIA I L BREVE L CHIA- 
RI nel porre le domande, da indirizza- 
re a 

Coni inodore Computer Club 
Rubrica: lui oca lem 
Systems Ld rionale 

Viale fa ma gusta. 7> 

20121 Milano 

Ricordate che per nessun motiva ri- 
spondiamo privatamente, ma stilo at- 
traverso le pagine della rivista 




FINALMENTE!!! 

FINALMENTE È USCITO IL LIBRO TANTO ATTESO 


DA 


Un libro di circa 400 pagine di- 
verso dagli altri sinora usciti, un 
libro che fa capire come funzio- 
na veramente il tuo Commodore 
64 o 128. 

Pei uni Ci hanno raccontalo che per programmare in linguaggio macchina 
e indispensabile far uso dell' * assembler ». Ma usare fassembler è dilficite 
lungo e noioso a parie le sigle cosiddette mnemoniche che mnemoniche 
non sono allatto c n luna la stona dei numeri esadeci mali e poi ma in- 
somma. non si può proprio program ma re «direttamente * m linguaggio mae 
china, magar r tacendo uso dei DATA 7 Cerio che si può! Naturalmente oc- 
corre conoscere il significato 'te: 151 numeri che costituiscono te « parole « 
cte linguaggio macchina e di cui solo una ventina sono usali frequentemen- 
fe in questo libro di circa 100 pagine nove re re il significato e l'uso di questi 
151 nurner e ceni inaia d> routine m linguaggio macchina che vi dimostra 
ranno Quanto sia tacite a programmazione diretta nella stessa lingua del vo 
srro computer Questo libro non e solo il «vocabolario» del linguaggio mac- 
china ma anche una guida sicura per una celere programmazione 


Per > n 'vere ti libro inviare un vagita postate, un vaglia telegrafico o un asse* 
•jr\ bancario Ut L tre ,?t ■' OOO comprensive dr IVA e spese postali intestato a. 

Società Editrice linguaggio Macchina* s.a.s c/o Studi Professionali 
CentraluxatK Corso Garibaldi, 95- 82100 Benevento - Tel 0824 201 55 


NOI TUTTI! 


»»h»pO ni* ti» 


IL VERO 


LINGUAGGIO MACCHINA 
DEL COMMODORE 64 
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REM 40 SPAZI 

1050 

IF NR-INTCNR) > .00001 THEN N 

730 

REM *«>•*****«*****»*»• 


R- INI CNR3+1 

730 

REM «CALCOLO COLONNE* 

1070 

IF NR/2-INTCNR/2;' > .30001 ih 

740 

REM *DEL SISTEMA-BASE* 


EN NR-NR+1 

750 

REM • *****•**<•»»«*«*•*» 

1080 

IF 2 THEN NR-NR *3 

760 

PR1NT "CHCME1C4 DOWNl"; TABI 

lese 

PRINT TAEC 15 VCRUSDC2 DOtUNl 


121 "C ROSISI STEMA DA: CODIONI " 


RIDOTTO: "NR”CLEFT: COLONNE. 

770 

IF Z>0 THEN AC1 3 -A CI 1-1 


” : 2T-NR 

700 

PR1NT TABCIE) ; "FISSE :";AC 

1100 

IF 2 THEN NR-NR/ 3 


1 3 

1110 

GOSUB 1780 

730 

PRINT TABC 12) ; "DOPPIE : " ; AC 

1120 

REM ********************* 


3) 

1130 

REM *1 NO IUI QUA 1 COLONNA* 

000 

IF 2 THEN AC3D-AC3.W 

1140 

REM * UAL IDA *» 

910 

PRINT TABC12) ; "TRIPLE :*‘;AC 

1150 

REM ********** *********** 


35 

1160 

IN-CCCO-NR 3/23-1 : CL-1 

080 

IF 2 THEN A(3)-AC3)-1 

1170 

I F Z AND ESCNXK > ,J JHEbì 1 

030 

CD-2TAt2?)*3TAC3) : PRINT TABC 


270 


le) ; "LOOUJN 3 COLONNE: " ; 

1160 

PRINT"CCLEAR3 " ; 

040 

IF 2=0 THEN 870 

1190 

IF AR=0 THEN 1270 

850 

FRINTC0*3 : I F C0*3<8 THEN 89 

1200 

IF SA-B THEN CPEN Ì.B.IE.CN 


0 


$) : PRINTttl , 2T : GDTO 1270 . 

060 

GOTO 340 

1310 

OPEN 1 , 1 . 1 , C NS ) 

070 

PRINTCO 

1 £30 

REFI ********************** 

880 

IF CO> 9 THEN 340 

1230 

REM «CALCOLA COMPOSIZIONE* 

830 

PR1 NT”t00WN3 ” TABClSr’IL SI 

1940 

REM * DELLA COLONNA 


STEMA OEUE ESSERE” 

1250 

REM * INDIUIDUATA * 

900 

PRINT TABdEVOI ALMENO 10 

1260 

REFI ********************** 


COLONNE . ,l 

1370 

CS— ” “ : POR j-1 !□ 13 

310 

PRIMI TAECIEV’CS DDSi!N]CRUSj 

1380 

IF LENCBSC J1J-1 THEN CS-C3+ 


PREMI UN TASTO!" 


ES C J) : GOTO 1380 

920 

GEI Aì : I F AS-*'” THEN 920 

1890 

IF LENCBSC J> j-3 THEN 1620 

930 

RUM 

1300 

IF I N>R( J ) *2 THEN 1330 

340 

FDR J-1 IO 13 

1310 

IF IN<-RCJJ THEN CS-CS+LEFT 

850 

A-LENCBSC J) ) 


SCBSC J) , 1 ) : GOTO 1380 

960 

IF A-2 THEN R ( J 1 -C0/2 : CO-CO 

1330 

CS-CS+R XGHTSC B$C J ) , 1 } : GOTO 


/E 


1390 

870 

IF A-3 THEN RC J 3 -CO/ 3: CO-CO 

1330 

NT-IN/CRC J5*E5 : IF NT- I NT C NT 


/3 


)> .00001 THEN NT- INI C NT 5 + 1 

880 

NEXT 

1340 

NT- I NIC NT ) ; NT-NT-1 

990 

C0-2T A C 21*3TAC3) 

1350 

NI -RC JD*B*NT+1 : NF-NI+RC Jl-1 

1000 

IF 2-0 THEN 1050 


: NF-INTCNF! 

1010 

NR-CO/RD : IF NR-1 THEN NR-NR 

1350 

IF I N< -NF THEN CS-CS+LEFTSC 


+ 1 


ESC JI) , 1 ?i : GOTO 1380 

1030 

IF NR“INTCNR1> ,00001 THEN N 

1370 

CS-CS+R I GHTS'C B$ C J 1 , 11 


R- I NT CNR 3 + 1 

1300 

NEXT 

1030 

IF NR/2- I NT C NF/2)> ,00001 AN 

1330 

REM ***************** 


□ CD/B-INTCC0/2K .00001 THE 

1400 

REM «STAMPA COLONNE* 


N NR-NR+1 

1410 

REM * SELEZIONATE * 

1040 

GOTO 1080 

1490 


1050 

NR-CO/RD 

1430 

PRINT TABC 3-LEN C SIRE CCL1 1 1 ; 
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ALTA RISOLUZIONE A BASSO COSTO 

LA MIGLIORE PERIFERICA PER GRAFICA 


Software compreso su cassetta e disco 


GRAFPAD H 

• DIMENSIONE DISEGNO; FORMATO A4 

• ALTA RISOLUZIONE A COLORI 

• PER CASA E UFFICIO 

• DIVERSI PROGRAMMI OPTIONAL 

• DISEGNO A MANO UBERA 

• DISEGNO CIRCUITI ELETTRICI 

• CREAZIONE DI BIBLIOTECA SIMBOLI GRAFICI 


^r P ^c TAV0LETTA GRAF,CA A BASS0 COSTO PER AMSTRAD 464-664- 

OHt Orf-HL _ _ 

LE PRESTAZIONI E DURABILITÀ’ RICHIESTE DALLE & 128 

applicazioni pcp rnMMnnnDP ioa 

INDUSTRIALI, AZIENDALI, SCOLASTICHE ECO UUmmwurtC 1ZO 

E PICCOLA, PRECISA E AFFIDABILE. 1 28 D 

NON HA BISOGNO DI MANUTENZIONE 



NOVITÀ' ASSOLUTA PER COMMODORE 64 

R CONOSCITORE VOCALE; comanda a voce il tuo Commodore 64 tramile microfono 
NOVITÀ' ASSOLUTA IN ITALIA 

Televisore TASCABILE: seguite te trasmissioni televisive in qualsiasi luogo. Dimensioni: 13 cm x 7 cm x 3 cm. 




H 

A 

fi 

D 


AMSTRAD 464-6654-6128 

Penna ottica 

Espansione di memoria 64K ■ 256K 
Sintetizzatore vocale 
Disc Drive con controller 
Stampante DMP2000 

TÀSWORD: WP potente per creazione di testi e documenti 
TASPRINT; Programma supplementare al precedente per la stampa 

TASCOPV: Hard copy -stampa immagini anche in formato poster di tutto ciò che compare su video 
MASTERfJLE: Sistema di archiviazione e ricerca selettiva - potente DATABASE 
MUSIC-SYSTÉM; Per comporre musica 


H 

A 

R 

D 


AMSTRAD PCW 8256 -8512 

Espansione di memoria 256KB + secondo disco da 1 Megabyle in kit di montaggio 

GRAFPAD III: tavoletta grafica ad alta risoluzione per CAD professionale compieta di software e manuali in 

italiano 

TASWGRD 8000: elaborazione testi con abbinamento testi a. indirizzi, slampa etichette, stampa in protocollo 
TASPRINT 8000 Programma complementare ai precedente per stampa professionale con 8 stili diversi 
CYRUS II: scacchi tridimensionali professionali 


CONSEGNA IN TUTTA ITALIA; TELEFONARE PER INFORMAZIONI 
S.T. Syicom - Vìa fi, Palazzo, 13/fi * 24100 fiargama - T#l. 035/239751 



GIOCHI D AZZARDO 


1443 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1SS0 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

15B0 


1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1660 

1E90 

1700 

1710 

1720 


1730 

1740 

l^SC 

1^60 


IF 2 THEN PRINT "IROSI "CL+CH 
1-1 3*NR"CRUOFFD GOTO 1460 1770 

PR I NT ”C RUST’CL ” C RUOFF 3 " ; 

PRINT“ ” ; C$ : PRINT 176® 

GET X0$:1F X0$-”*' THEN 1490 
GET X0S : 1 F XCS-”’ 1 THEN 1490 1730 

IF PR THEN GDSUB 2010 1000 

IN-IN+1:CL-CL+1: IF CL>NR TH 1810 
EN 1520 1680 

GOTO 1270 

IF 2-0 THEN 1570 1 0 30 

IF BSCNX3-”2” THEN 1570 

IF BSCNX 3- ”1 " THEN BSCNX)-” 1B40 

X” ; Hl“2: GOTO 1160 

IF BSCNX 3- "X" THEN BSCNX)-” 1850 

2” : HI -3 

GOTO 1160 1BE0 

IF PR THEN CLOSE 1 1B70 

PRINT" C 4 DDWN1 C RU51RC RC30FF3 
ESTPRT D [RUS3FC RUOFF3 INE L 
PUORO?” 

GET P$:IF PS— ”F " THEN PRINT 1B80 
"CCLEPR3 : END 

IF PS-”R" THEN RUN 1B90 

GDTG 1590 

1N-INTC IN) : IF IN>RCJ)*3 THE 1900 
N 1670 1910 

IF IN< -RC J 3 THEN CS-CS+LEFT 
SCBSC J) , 1 3 : GOTO 1360 
IF IN<RCJ 3*2+1 THEN C$-C$+N 1920 

10SCBSC J) ,2, 1 3 : GOTO 13B0 
CS-CS+RIGHTSCBSC J3 , 13 1330 

GOTO 1380 1940 

NT-IN/CRC J3*3> : IF NT-INT CNT 1950 
3>. 03001 THEN NT-INTCNT3+1 I960 
NT-INTCNT) : NT-NT-1 
NI-RCJ3* 3 “NT + 1 : NF-NI + Rf J3-1 IS -70 

NF-INTCMF3 : IF NI-NF THEN 17 1980 

40 1990 

IF IN< -NF THEN CS-CS+LEFTSC 2000 
BSC J) , 1 3: GOTO 1380 2010 

IF IN>NF PND IN<NF+RCJ)+1 T 8080 
HEN CS-CS + n I OSCBSC J3 , 2 , 1 3 : G 2030 
□TO 1380 

CS-C5+R I GHTS C B$ i J 3 .13; GOTO 2040 
1380 

IN- 1 NT £ IN 3 : NI-INTCNI > 2050 

IF IN-NI THEN C$-C$*LEFT® C B 2060 
S ( J 3 ,13: GOTO 13B0 8070 

! F IN-NI +1 THEN CS-CS+MID 8060 


SCBSCJ3 ,2, 13 : GOTO 1383 
C$-CS+RIGHT$CBIC J3 , 1 3 : GOTO 
1390 

PRINT TPBC12) ”C OOtiiN3UUDI LO 
SUILUPPO CS/N3?" 

GET PS ; I F PS- ”S ” THEN 1620 
IF A$- ”N” THEN RUN 
GOTO 1790 

PRINT TABC 12) ; ”CUP3 

» 

PPINT TABC 12) "CUPICREI ARCH 
IUIO C5/N)?” 

GET PS : I F A THEN AR-1: 
GOTO 1B70 

IF A$- ll N H THEN AR-0: GOTO 19 
60 

GOTO 18H0 

PRINT TAB C 12 ) ” C UP1SU [RUSDN 
IRUDFFII ASTRO □ [RUSIDCRUOFF 
3ISCD C2 LEFT1 7 ” : REM E C 
LJRSQRE SINISTRA 
GET A$:IF A$-”N ,S THEN SA-1; 
GOTO 1910 

IF AS-"D* É THEN SA-9:G0T0 19 
10 

GOTO 1060 

PRINT TABUe)"CUP3 

" : PRINT TABC 

19) ; tp C UP) TOT " 

PRINT TABC125 "CUPI"; : INPUT 
11 NOME : ” ;N$ 

IF N3£-”” THEN 1920 
IF SA-1 THEN I960 
NS-NS+",S,U M 
PRINT TABC 12) "CUF) 

u 

FOR J-l TO 1500 :NEXT; RETURN 

REM 

REI1 •SCRIUE PRCHIUIQ* 

REFI ****»-****•**«•»* 

FOR LP-1 TD 13 
LP$*=MIDSCC$ , LP , 1 3 
IF LPS- ” 1 ’’ THEN nP-l;GOTO 2 
060 

IF LP$-”X” THEN I1P-2:G0T0 2 
060 

IF LP$-”2” THEN HP-3 
PRINT#1 , FIP 
NEXT: RETURN 
END 
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Il joystick anatomico, 

mano 
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• design rivoluzionario, 
si adatta perfettamente alla tua mano 

• dotato di micro-switch 
svizzeri 

• sopporta fino a 1 0 
milioni di sollecitazioni 














ENCICLOPEDIA DI ROUTINE 


Matematica 
& Grafica 

A cura di Alessandro de Ni mone 


15700 Scritte rotanti 

(Commodore 64) 

No, non si tratta di una nuova arma di C toldrakc. l'e- 
roe spaziala, ma di una interessante routine in Basic 
che sicuramente conferirà ai programmi un aspetto più 
professionale. La submutine permeile dì visualizzare 
sullo schermo una scritta scorrevole alla velocità desi- 
derata c racchiusa da una bella cornice formata da ca- 
ratteri ^emigratici Commodore scelti a piacimento. 

La soluzione progettuale è una delle tante possibili e 
sembra semplice, ma vi assicuriamo che. per ottenere 
uno scrolling omogeneo senza "scatti" tra la line della 
stringa e la sua ripetizione (e col rientro automatico da 
sinistra) abbiamo sudalo sette camicie. 

Si è deciso, inoltre, di sacrificare l'Integrità della strin- 
ga iniziale (Xl$)per ottenere un risultato decisamente 
interessante. Lo scrolling avviene nel verso della lettu- 
ra, come nei migli ri titoli elettro nei, e la velocità di scor- 
rimento può essere agevolmente regolata, data la note- 
vole rapidità di esecuzione del programma; il demo in 
"lesta" alla rotili ne utilizza un ritardo pari a UH) 
{WO^lOO). 

La cornice viene stampata al di sopra e al di sotto del 
messaggio tramite POKL, per cui chi volesse utilizzare 
il programma su di un altro computer dovrebbe modi- 
ficare tari locazioni di memoria. 

[I carattere della cornice è contenuto in W). (netìe- 
sempio Wl = 90 ) e bisogna tenere conto del ratto che 
non si tratta di un carattere ASCII, ma di uno dello 
standard Commodore relativo allo schermo; la tabella 
completa, comunque, ù riportata in un'appendice del 
manuale tto del computer 

Il messaggio può essere visualizzato in qualunque ri- 
ga dello schermo agendo sulla variabile X0, che contie- 
ne il numero dì riga video. Nella scelta di tale valore bi- 
sognerà anche tenere conto dello spazio occupato dalla 
cornice esterna sapendo che la prima riga in allo corri- 
sponde alla riga 1 (comunque inutilizzabile); infatti il 
range utile varia da 2 a 23. 

Lo scorrimento termina in qualsiasi istante premen- 
do un tasto. 

100 PRlNTCHR5C147r*DinOSTRATlua 

tv 

110 PR INI "SCRITTE ROTANTI CDN C 
ORNI CE” 

120 PRINT 



130 PR 1 NT”SCRIUE ’ COMMODORE CON 
PUTER CLUB*" 

140 PRINT "SULLA 1 S’ RIGA DI SCH 
ERMO” 

150 PRINT "CON UNA CORNICE DI PCJ 
KE SCREEN, 90 <♦)" 

155 PR I NT "ALLA UELOCITA' Ui 0 C ”1 

00 )" 

160 FRI NT "QUALSIASI TASTO PER U 
SC IRE” 

170 : 

200 X 0 - 1 S; W 0 - 100 ;Ufl“S 0 

210 Xl$- "COMMODORE COMPUTER CLU 
B" 

220 GOSUB 15700 

230 : 

9933 END 

15700 IF X 0>23 OR X 0<2 OR UI 1<0 OR 
Wl > 255 OR U! 0<0 OR LENCX 1 S) 
>240 THEN 157 B 0 

15705 X2$”"” : PRINT "[ HOME) " ; : FOR LI 
3-0 TO X 0 ; PRINT "CDOWNT” ; ;NE 
XI 

15710 FOR U 9-0 TO 39 :P 0 KE 1024 +CX 
G-gjwna+Ujg^l : p 0 KE 1024 +X 0 * 
40 -MJ 9 , Idi: NEXT 

15715 IF LENCXlS+X 5 S)/ 40 <> INTCLEN 
CXl$+X 2 $)/ 40 ) THEN X 2 S-X 2 S+ 
CHRSC 32 ) : GOTO 15715 

157 E 0 X 1 S-CHR$C 32 )+X 1 I+X 5 $ 

15725 X 1 $=RIGHTSCX 1 $, CLEN<X 1 $)- 1 ) 
)+LEFTSCXl$.l):PRINT”C£ UP 3 
’’ ; LEFTSCX 1 S , 40 ) 

15730 GET U 9 $;IF UI 9 IO"” THEN 157 
69 


88 - Commodore Computer Club 




ENCICLOPEDIA DI ROUTINE 


15735 FOR UJB-0 TQ W0 : NEXT : GOTO 15 
725 

15708 X0I-*’ERR”: RETURN 

15709 X0$-”QK”: RETURN 

15790 REO X0=R 1GA DOUE 5TAMPA LO 
SCRITTA 

15791 REH W0-RITAROO 

15790 REM Lll-CARATTERE CORNICE CP 
OKE ) 

15793 REM X1S-SCRITTA OA UISUALI2 
ZARE 

15799 REM NOME: SCRITTE ROTANTI 

1 5K0II Derivata prima dì una funzione 

{Qualsiasi i ’o min udore) 

liceo un'altra routine matematica da utilizzare isola- 
tamente oppure dii inserire nella vostra biblioteca per 

10 studio di funzioni. 

Calcola il valore numerico della derivala prima di li- 
na funzione in un punto dato. 

Prima di descrivere il program mn ricordiamo che co- 
sa si intende per derivata prima di una 1 unzione. 

La derivata prima ili una funzione è a neh' e ssa una 
funzione che rappresenta, per ogni valore dell'ascissa. 

11 co eiri ci ente angolare {Ti nel inazione, per intenderci) 
della tangente alla funzione primitiva nel punto di a- 
scìssa data. 

Pacciame» un esempio; la derivala prima della (un- 
zione y x(clev)2 è y=2*x e, per x 3, assume valore h. 
Ciò significa che la tangente alla y x(elev)2 nel punto 
di ascissa 3 ha coefficiente angolare pari a 6. 

Alcuni di voi si chioderanno che utilità possa avere 
conoscere f(x)(in geometria analitica la derivata pri- 
ma si indica proprio così: "Effe pruno" di X). 

Per studiare una funzione, cioè seguirne Panda men- 
to, è molto importante conoscere il valore di f(x) in o- 
gni suo punto. Dal Panda mento possiamo capire se la 
funzione é crescente o decrescente: se tale valore è posi- 
tivo, significa che in quel punto la funzione è crescente, 
mentre se è negativo la funzione è decrescente (se è nul- 
lo la funzione è costante). 

Visto un possibile impiego della routine passiamo o- 
ra alla sua descrizione. 

Innanzitutto bisogna dire che il sottoprogram ma non 
è il massimo della precisione e risulta affetto da un 
margine di errore L'esattezza assoluta infatti si ha solo 
utilizzando il metodo “teorico" o complicati metodi di 
calcolo con inevitabile prolungamento dei tempi di 
attesa. 

Si può comunque regolare la precisione del risultato 
servendosi della variabile YO che esprime la precisione 
in valore percentuale. 

E' tuttavia sconsigliato scendere al di sotto di (10001% 
poiché con valori mi non si andrebbe incontro ad errori 
di calcolo interni alla macchina. 

Il valore dell'ascissa è attribuito ad X0, la funzione e 


contenuta in F1(X) ed il risultato viene restituito in % Il 
Pur se la routine lavora con qualsiasi funzione è op- 
portuno precisare clic: 

* non richiedete mai il valore della derivata m un punto 
in cui fa funzione non appartiene al campo dei numeri 
reali (asintoti, punii dì discontinuità, eccetera \ tali va- 
lori si possono calcolare solo col metodo teorico 

* poiché la precisione é espressa in percentuale, mag- 
giore sarà il valore dell'ascissa (alien /ione! dell ascissa 
e non della derivata), maggiore sarà anche l'errore 
del risultato. 


100 FR 1 NTCHRS C 147 2 P, D IffOSTRAT I U0 

» 

110 PRINT’*DERIUATA I DI UNA FU 
N2 IONE" 

120 PRINT 

130 PRINT "LA DERIUATA I DI FCX 
)-S INC X ) “ 

140 PRINT "IN X-CPID E’ CIRCA” 
150 : 

200 DEF FNF1CXJ-SINCX1 
210 Y0- ,0001 : X0-tr 
220 GOSUB 15800 
230 PR1NTY1 
240 : 

9999 END 

15600 IF Y0<-0 OR Y0> 99 THEN 15BB 
6 

15810 W0-Y0/100 

15820 DEF FNUI1 CX9)“(FNF1( X9 + X9*U10 
/21 -FNF1C X9-X9*U0/2) 1/X9/UI0 
15030 Y1-FNW1CX0):GOTO 15003 
15088 X0$-’’ERR": RETURN 
15969 X0*-”OK” : RETURN 
15B90 REM FI C X ) : FUN2IONE 
15095 REM Y0 : PRECISIONE PERCENTO 
ALE 

15094 REM X0 : PUNTO IN CUI CALCDL 
ARE LA DERIUATA I 
15896 REM Yl: UALORE DELLA 0ERIUA 
TA I IN X0 

15899 REM NOME: DERIUATA I 


15900 Equazioni di terzo grado 

(Qualsiasi l om mentore) 

Questa routine renderà felici molli studenti delle 
scuole superiori die spesso si sono trovati a risolvere e- 
quazìoni di terzo grado che non era possibile ridurre 
con il metodo della divisione dei polinomi a con il me- 
todo di Ruffini. 

La routine in questione é in grado di elaborare le ra- 
dici realidi adequazione di terzo grado, essendo noli ì 
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coefficienti dei membri dell equazione. 

L'algoritmo risolutivo è mollo complicato e rinvia- 
mo. perla spiegazione, ai lesti specializzati. Ci limitere- 
mo solo a descrivere le variabili impiegate: 

X3, X2. X l , XO: sono i coefficienti delle rispettive poten- 
ze di X (solo XO può essere nullo). 

YO, Y L Y2: al ' ri torno" dalla subroutine contengono le 
tre soluzioni del l'equazione, 

XO$^"OK": il programma ha trovato 3 soluzioni 
reali. 

XOS = "BRR”: se YO, YL Y2 sono nulle si è verificalo un 
errore nei parametri in ingresso, se invece le tre soluzio- 
ni .sono diverse da zero vuol dire che l'equazione ha 
due soluzioni immaginarie e quindi YO sarà la sola so- 
luzione esatta. 

1013 PR I NTCHRSi C 147 > 1J D I HQ3TRAT I kJO 

i» 

110 PRINT”RADICI DI UN ’ EOUAZ ION 
E DI TER2D BRADO" 
ìao PRINT 

130 PRINT’’LE RADICI DI” 

140 PRINT"B»XT3+36*X'!'2+54*X+27" 
150 PR I NT "SONO ” 

1B0 : 

200 X3~B:X2-36:Xl-54: X0-27 
210 GOSUB 15300 
220 PRINTV0, Y1 ,Y2 
230 : 

9993 END 

15900 Y0-0:IF X3-0 DR X2-0 OR XI- 

0 THEN 1598B 

15905 W0-C3“Xl-X2*X2/X3?/9/X3:U)l- 
C9*X1*X2/X3-27*X0-2»X2*X2*X 
2/X3/X35/54/X3 

15310 U9~W0*W0*UJ0+W1*U11 : IF U)9<0 T 
HEN 15325 

15915 W2“W 1 +SQR C UI3 ) ; UQ-UI1 -5QR ( 0J9 5 

15920 Y0- SGNC W2)*ABS(Ul£5TC 1/35 + 
SGNOiJ35*Aescw35Ta/35 : goto 
15330 

15925 UB- W1/SGRC-W0*W0*U)05 : Y0-2*S 
QRI -U0 5 *COS C C -ATNC UJB/SQRC -UJ 
B*wa+15 5+ir/2)/35 

15930 Y0-Y0-X2/3/X3: X0-Y0* ( Y0+X2/ 
X35+X1/X3: X1-Y0+X2/X3:U7-X1 
/2*Xl/2-X0;Xl— Xl/5 
15935 IF SJ7< 0 THEN UI7-ABSCUJ75 : YB* 

1 

15940 U7-SQRCU7 5 ; I F Xl>-0 THEN UI7 
— W7 

15945 Y1-X1+W7: Y2-X1-UÌ7 : IF YB-0 T 
HEN 15969 


15300 X0$-"ERR” ; RETURN 
15309 X0$- ”DK ” : RETURN 

15990 REM X3 : COEFFICIENTE DI XT3 

15991 RE11 X2 : COEFFICIENTE DI Xt2 

15992 REH XI: COEFFICIENTE DI X 

15993 REH X0: TERMINE NOTO 

15934 REM Y0,Y1,Y2; SOLUZIONI DEL 

L ’ EQUAZIONE 

15999 REM NOME: EQUAZIONI DI 3* G 
RADO 

16000 Radici di un'equazione mista 

(Qualsiasi Commodore) 

Leggendo iì titolo molti si saranno chiesti cosa sia 
un'equazione mista. Vediamo di spiegarlo prima di 
passare al modo d'impiego del programma: un'equa- 
zione mista ò un'equazione in cui l'incognita (di solito 
la X) compare sia come argomento di una funzione tra- 
scendente (logaritmo, esponenziale, funzioni trigono- 
metriche, eccetera), sia sotto forma polinomiale (X, 
X(elev)2, X(elev)3, eccetera); tali equazioni si possono 
risolvere soltanto graficamente o per approssima zio ne 
con falgoriimo utilizzato dalla routine pubblicata. 

Molto spesso le equazioni miste hanno più di una so- 
luzione, soprattutto se contengono funzioni trigono- 
metriche, 

11 nostro sotloprogramma è in grado di trovare una 
sola soluzione per volta. 

Per il calcolo sono necessari, olire al testo dell’equa- 
zione, due valori deli incognita tra i quali si presume 
sia presente una soluzione: tali valori si possono trova- 
re facilmente poiché se fra questi è presente una solu- 
zione (se, cioè, il grafico delfeq nazione attraversa l'asse 
X) i due valori delle ordinate dei due punti dì ascisse 
note saranno di segno opposto. E' necessario prestare 
attenzione affinchè, fra i due valori, anziché una solu- 
zione non sia presente un asintoto o un punto di di- 
scontinuità: il DI VISION RY ZERO e ITLLEGAL 
QUÀNTITY ERROR non perdonano! 

Le variabili da definire prima di effettuare il 
CìGSLlB sono: 

Fl(X): contiene il lesto dell'equazione (senza il tradi- 
zionale = 0), 

XO, XI : sono i due valori tra i quali si presume sia com- 
presa la soluzione. 

YO: restituisce il valore della soluzione. 

N.B. La precisione del risultato è alla decima cifra, vale 
a dine quella delia macchina. 

100 PR I NTCHR3K 147) ”E I nOSTRAT I UQ 

n 

110 PRINT "RADICI DI UN'EQUAZION 
E MISTA" 

120 PRINT 

130 PR I NT ”L 'EQUAZIONE S1NCX5-X/ 
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2-0 HA PER" 

140 FR I NT "SOLUZIONI " 

150 : 

200 DBF FIMFlCX?"5iN(X)-X/a 

£10 X0-l:Xl-3 

220 GDSLJB 1G000 

£30 PRINTY0 

240 X0— 3:X1 — 1 

850 GOSUB 16000 

£60 PRINTY0 

270 : 

3999 END 

16000 IF X0-X1 THEN 16006 
16010 IF FNF1CXD-FNFUX03 THEN Y 
0-X 1 : GOTO 16009 

16020 U0-X1 : X1-X1-FNF1 (XI )*CX1~X0 
3/CFNF1CX1 )-FNFlCX0> ) : X0-U8 
: GOTO 16010 

16066 X0S-"ERR": RETURN 

16089 X0$-”QK": RETURN 

16090 RED F1CX): EQUAZIONE DA RIS 
QLUERE 

16092 REM X0,X1; UALORI TRA I QUA 
LI E* COMPRESA UNA SOLUZION 
E 

16094 REN Y0; SOLUZIONE DELL’EQUA 
2 IONE 

16099 REH NONEr RADICI DI PCX) 

16100 Integrazione con H metodo di Simpson 

(Qualsiasi Coiti moiìnre) 

All’interno del gruppo di sub routi ne, che provvedono 
albi gestione dei problemi di ordine matematico, non 
poteva certo mancare un programma che si occupasse 
del calcolo di un’area compresa tra una curva e l’asse 
delle ascisse* limitatamente ad un intervallo definito. 

La regola utilizzata è quella di Simpson, l’algoritmo 
più comune e di più facile comprensione, che, pur pre- 
sentando alcune limitazioni, rappresenta una valido 
compromesso tra velocità di esecuzione e precisione. 

Il funziona mento è molto semplice: si suppone di 
suddividere veri lealmente la curva, compresa nelfin- 
lervallo Unito specificato, in un numero di parti pari a 
due volte il registro W0. Questi intervalli assumeranno 
la forma di trapezoidi molto allungati ed assimilabili 
con una certa precisione a veri e propri trapezi dì cui si 
conoscono tulli \ dati sufficienti a calcolarne l’area con 
metodi elementari. Sommando le frazioni della super- 
ficie totale si ottiene farea desiderata con una precisio- 
ne dipendente dal valore di W0: maggiore è il numero 
di intervalli in cui si suddivide l’area, maggiore sarà 
la precisione. 

Per calcolare correttamente un integrale bisogna te- 
nere conto di alcune limitazioni, sia insite nel concetto 


di integrale, sia relative alla formula di Simpson 

Non è possibile calcolare integrali in intervalli che 
contengano un asintoto a per intervalli tendenti ad in- 
finito: si consiglia pertanto di disegnare la funzione 
con un apposito programma, magari 'autocostruito 1 , 
prima di procedere all integrazione. 

L'estremo inferiore sarà memorizzato in X0, mentre 
quello supcriore in XI. L'area verrà riportata in YO La 
funzione dovrà essere definita a piacimento purché si 
rispetti la sintassi: 

DEFFN FD (X)= funzione desiderata 
pena il blocco immediato della subrouiine, da! mo- 
mento che non è possibile effettuare nessun controllo a 
tale proposito. 

L’esempio in questione calcola l’integrale definito 
della funzione Fft(X)- SIN(X) nel l'intervallo compreso 
tra Oc pigreco (3,14), ottenendo come risu Italo il valore 
2. Provando a diminuire solo di poco la precisione, ci si 
accorgerà della imprecisione introdotta, 

100 PRINTCHPSC1473 ”D IflOSTRAT I U0 

tt 

110 PR I NT "CALCOLO 01 UN INTEGRA 
LE DEFINITO" 

120 PRINT 

130 PR I NT "LA FUNZIONE E " FCXX-B 
I N C X > " 

140 PR I NT"E5TREHD INFERIORE - 0 

ii 

150 FR I NT " ESTREMO SUPERIORE “ t 
PII" 

160 FRINT"L ’ AREA E ' , . . " 

170 : 

200 DEF FNF0 1 X ) “SINf X ? 

210 X0-0: X1-IT:LJ0”100 

220 GOSUB 16100 

230 FRINTY0 

240 : 

8999 END 

16100 IF W0“0 THEN 16100 

16135 Y0"0:Wl"(Xl“X03/2/W0 

16110 POR UJ9-X0 TO Xl-2*Wi STEP 2 

*U1 

16115 LI3=FNF0( LJ9 ) : W4-FNF0< W9+Iiil ) ; 
tiJ5~FNF0ttd9 + 2*wn ; UJS^ABS ( UJ1 ) 
/3*CbJ3+4*UI4+UJ53 

16120 Y0-Y0+bJ6: NEXT: GOTO 16189 

16188 X0$-"ERR"; RETURN 

161B9 X0$-"OK " ; RETURN 

16190 REN X0-LIMITE INFERIORE 

16191 REN Xl-LIMITE SUPERIORE 

16192 REN W0-NUNERO DI INTERUALL I 

DELLA 5C0NP0SIZI0NE CPRECI 
SI ONE 3 
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16193 REM YQ-UARIABILE IN CUI E' 
CONTENUTA L'AREA IN USCITA 
□ALLA SUBROUT 1 NE 

16134 REM LA FUNZIONE UA DEFINITA 
IN F0 PRIMA DELLA CHIAMATA 
(OEFFNF0CX5- FUNZ . ) 

16133 REM NONE: INTEGRAZIONE DI S 
IMF50N 

16200 Plot in media risoluzione 

(Commodore 64) 

Una delle peculiarità del C7b4é senza dubbio la grafi- 
ca in ulta risoluzione. Purtroppo volendola gestire di- 
rettamente da Basic è inevitabile imbattersi nella len- 
tezza tipica dei Basic 2,0 

Un 'alternativa è la grafica in media risoluzione, a me- 
tà strada tra lo schermo normale 'e quello in alta riso- 
luzione. utilizzata, appunto, dalla routine pubbli- 
cata. 

Questa la uso dei caratteri semigra fi ci disponibili 
premendo i (asti Shifl oppure Commodore insieme a 
quelli alfabetici e non richiede pertanto righe intermi- 
nabili dì PLEKe FOKt.Ogni carattere di schermo vie- 
ne diviso in quattro parti ottenendo una pagina grafica 
di 8f)x50 punti che. anche se non é in grado dì compete- 
re con ta nitidezza dell'alta risoluzione (320x200} e pur 
sempre adalla a grafici di una certa precisione. 

La media risoluzione offre inoltre la possibilità di 
coesistenza con i testi dello schermo normale, poiché 
anch essa è costituita da normali caratteri. 

Ma veniamo alla nostra routine che disegna o cancel- 
la un singolo punto dello schermo, individuato dalle 
sue coordinate, senza modificare i rimanenti ire pumi 
appartenenti allo slesso carattere. Se la posizione del 
punto da disegnare è occupala da un carattere, questo 
viene cancellato per lare posto al nuovo carattere. Pur- 
troppo non è possibile sovrapporre più caratteri su una 
stessa casella dello schermo a meno dì sofisticare il 
programma rendendolo, però, troppo lungo e non in 
regola con lo slamimi imposto dairEncielopedìa di 
Routine 

Quindi ricordatevi di controllare bene le coordinate 
evitando di pio tiare punti che potrebbero cancellare 
qualche dato presente sullo schermo. 

Se invece la casella è occupata da uno dot caratteri 
grafici utilizzati dalla routine, quesla calcola subilo il 
nuovo carattere da sostituirvi. 

Per quanto riguarda il colore, questo è determinalo 
dalla normale memoria colore. 

Ma ecco I doneo delle variabili da definire prima di 
chiamare la subroutine: 

Xfi, Y0 coordinate del punto, XD compreso tra 0 e 79. 
VII ira fi e 49 (il punto di coordinate fi.O è posizionato in 


alto a sinistra): 

Wfi ■ fi: cancella il punto indicalo da Xfi e Y(h 

Wfi- 1: disegna il punto indicato. Non rispettando i va- 
lori stabiliti si otterrà un X0$~'*ERR'\ 

N.B. La mutine risulta mollo più veloce se la zona di 
schermo interessala è libera da eventuali caratteri di 
testo, 

100 PR I NTCHR* (147 VD I MOSTRAI I UO 

Tl 

110 PRINf’PLOT IN MEDIA RISDLUZ 
IONE BS X 50" 

1 E3 : 

203 W0=1 : X0=79: Y0-49 
210 W0~ 1 : POR X0=0 T0 ?9:Y0-25-2 
B*SINCX3,'40*ff5 
220 G0SUE 162CG : NEXT 
530 : 

9933 END 

16200 X1S - *’ 0321261 242261230972552 
361 001 2722525 103B252254 160” 

16205 IF C W0< > 0 AND W0<>1) DR X0< 
0 OR X0> 79 OR Y0< 0 OR Y0>49 
THEN 16286 

16210 X0-INKX0+ .55 ; Y0-INTtY0+ .55 
;Xl-lNT(XB/25 : Y1-INTCY0/25 

16215 tali — <X0/2<>X1>-2*(Y0/B<>Y15 

16220 W2-FEEKC1024+40*Y1+X15 

16225 UI9— 1:FDR U0-0 TO 15: IF W2- 
UALCMIDSCXIS, DB* 3+1 ,355 THE 
IN U9-UB : GOTO 16235 

16230 NEXT 

16235 IF U9<>-1 THEN W2-W9 

16240 IF WS— 1 THEN W2-2TW1 
16245 IF W0-1 THEN W2-W2 OR 2TUI1 

16250 IF W0-0 THEN U2“U2 AND C15- 
2TW1) 

16255 POKE 1 024+40* Yl+Xl .UALCMIDS 
(X1S.W2-3+1 , 35 5 : GOTO 16289 

162BB X0$-”ERR’‘ : RETURN 
16283 X0$=*"OK”: RETURN 

16230 REM UI0-0: CANCELLA UN PUNTO 

16232 REM W0-1 : DISEGNA UN PUNTO 

4 

16234 REM X0.Y0: COORDINATE DEL P 
UNTO 

16233 REM NOME: PLOT IN MIO RESOL 
UTIQN 
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GIUDIZIO SUI PROGRAMMI DI QUESTO NUMERO 

Ho assegnato un voto da 0 a 10 ai programmi che indico dì seguito; 
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Fin dallo sbarco in Italia della Commodore Commodore Computer Club è il punto di rife- 
rimento di tulli gli utenti di C/64, Vie 20, C/16, Plus 4 ed ora di PC J 0/20 
ed Amiga. 

Articoli didattici* recensioni e programmi istruttivi ed a basso costo 
hanno fatto di Commodore Computer Club la prima rivista 
italiana d 'informatica. 

Ma,per i lettori. Commodore Computer Club non è solo rivista: è 
consulenza telefonica gratuita, software originale pubblicato a late- 
re dalla stessa casa editrice* un ponte verso Finformatica "maggio- 
re" anche attraverso la collaborazione con le riviste sorelle 11 Perso- 
nal Computer" e Computer 

F per questa ragione che, anno dopo anno, aumenta il numero dei lettori che preferiscono ri- 
cevere la rivista in abbonamento invece di acquistarla in edicola. Ad essi l’editore riserva una 
serie di vantaggi esclusivi come: 

• un libro in omaggio da scegliere tra i titoli disponibili della collana I libri di Systems*; 
•l’uso dì una linea telefonica speciale per richieste di consigli, e consulenza, il cui numero e le 
modalità d'uso verranno comunicate in forma riservata alla ricezione ddlabbonamento; 
•un canone annuo particolarmente interessante di lire 40.000 per ! I fascicoli di Commodore 
Computer Club e di lire 35.000 per 11 fascicoli di Personal Computer; 

•Fesclusivo canone cumulativo di lire 65.000 per 1 1 fascìcoli di Commodore Computer Club ed 
Il di Personal Computer; 

•uno sconto del 10% su tulli gli acquisti per corrispondenza dei prodotti software su disco o 
cassetta, fascicoli arretrati o libri della Systems senza limiti di quantità* 


* ì titoli dssponi bsìi sono Quelli reclamizzati sull’apposita pagaia pubblicitaria "La libreria di Systems' 1 . 



Inviatemi in omaggio il volume della collana i libri di Systems...,,. 


Registrate oggi stesso il mio abbonamento a: f ' Commodore Computer Club (Lire 40.000) 

□ Commodore Computer CI ubi Personal Computer (Lire 65,000) 

□ Desiderando ricevere le copie ordinate con la massima urgenza, accludo assegno bancario n,ro. .... 

Banca per lire . voi intestato 

□ Contentandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso l'importo di lire a mezzo C/C postale H. 37952207 

ntesiato a Systems Editoriale - V le Famagosta, 75 - 20142 Milano 

Nome * 

via M.ro, * telefono 

C AP * «** Città * ***** ****** ******** 
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Sì, voglio arricchire la mia biblioteca con i seguenti volumi ai prezzo di copertina + lire 3,000 per spese di spedizione, 
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